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Resumo
A seguinte pesquisa procura demonstrar que o videogame pode ser considerado como 
produto cultural relevante e atuante na lógica das teorias de comunicação. Para atingir tal 
objetivo, a pesquisa reconstrói a trajetória da passagem do videogame de simples 
brinqueâo para um produto cultural que enleva a contemporaneidade. Por meio de um 
recorte teórico específico, direcionado para um entendimento amplo e reconfigurado, a 
dissertação enumera as regularidades, proximidades e diferenças entre o videogame e os 
outros meios de produção da cultura de massa e da estética da comunicação (cinema, 
televisão, vídeo e histórias em quadrinhos). Este trabalho explora os pontos comuns e 
destoantes entre a experiência dos jogos eletrônicos e as já estabelecidas na cultura de 
massa, investigando quais consoles de videogame e jogos foram importantes para esse 
caminho e em que condições ocorreu essa construção. Dessa forma, toma-se possível 
estabelecer uma visão a respeito do videogame como um novo produto cultural, como 
possível agente da Indústria Cultural e, por fim, como um objeto de estudos da 
comunicação.
Palavras-chave
Videogame, jogo eletrônico, entretenimento, Indústria Cultural, hibridismo e mídia.
Abstract
This work searches for demonstrating that it is possible to consider the videogame as a 
relevant and acting cultural product within the logic of the theories of communication. In 
order to do so, this research rebuilds the videogame trajectory from a simple toy to a 
cultural product which enchants contemporary time. By means of a specific theoretical 
approach, directed to a large and reconfigured understanding, this study enumerates the 
regularities, similarities, and differences between the videogame and the other production 
means of mass culture and communication esthetics (cinema, television,, video and comics). 
This work explores the common and different points between the experiences of the 
electronic games and the ones already consolidated in mass culture, examining which 
videogame consoles and games were important in this trajectory and in which conditions 
this construction happened. Therefore, it is possible to establish a view of the videogame 
as a new cultural product, as a possible agent of the Cultural Industry, and, finally, as an 
object of communication studies.
Keywords
Videogame, electronic game, entertainment, Cultural Industry, hybridism, medium.
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1 Introdução
O que é videogame (VG)? Como estudar o videogame? Quais aspectos do videogame são 
relevantes para um estudo acadêmico? Mais do que isso, como esses questionamentos 
poderíam ser feitos no âmbito da comunicação social com suas peculiaridades, limitações e 
quadros de referência? Essas perguntas se faziam presentes no início deste estudo, em janeiro 
de 2001, e ainda ecoam nesta proposta que tem a pretensão de ser uma resposta, mesmo que 
parcial, para esta situação. Neste esforço foram levantadas em vários campos elaborações 
variadas, desde as mais maniqueístas até as mais deslumbradas e apaixonadas. Assim, 
passando por áreas relacionadas como psicologia e educação e outras como economia, 
informática e sociologia com enfoques muito próprios, foi construída uma base teórica para 
guiar uma investigação arqueológica com enfoque nos aspectos culturais e midiáticos do 
objeto em questão. Essa passagem por áreas distantes e congruentes levou o estudo a 
horizontes convergentes onde tecnologia, cultura e principalmente a comunicação fazem 
contatos em vários momentos, formando um objeto novo, mas ao mesmo tempo ligado a 
tradições estéticas, históricas e teóricas próprias dessas disciplinas. Essa convergência está na 
própria gênese do videogame, no desenvolvimento da sua linguagem e de sua estética. Para 
que essa mistura tenha coerência e ligação estreita com a comunicação, o estudo histórico 
proposto - que aqui tem uma orientação mais arqueológica1 - não segue um caminho 
cronológico, e sim uma linha de construção flexível, mas ao mesmo tempo complexa e 
normatizada, visando montar uma base de análise direcionada para a estruturação do 
videogame como um objeto de pesquisa da área de comunicação, o que requer 
aprofundamentos muito específicos e também ligados a outras importantes áreas do 
conhecimento.
1 Esse termo na presente pesquisa tem ligações com a tradição francesa da Análise do Discurso, mais especificamente 
com os estudos de Michel Foucault. Esse termo é mais bem explicado no capítulo teórico metodológico que trata da 
construção de uma ferramenta otimizada e específica para o projeto e seu objeto de estudo.
Para moldar essa condição, uma pesquisa bibliográfica de mapeamento do tema foi feita. 
Sempre buscando o objeto em si e suas relações mais próximas, além da palavra-chave 
videogame, a procura também incluiu os termos jogo eletrônico, jogo e game. Mesmo 
ampliando a busca, os resultados não são tão expressivos como prometiam em um primeiro 
momento e mais importante: na área de comunicação, poucos registros foram feitos, quase 
2sempre em artigos e sempre com foco em quadros teóricos externos a comunicação. Alguns 
locais-chaves foram eleitos para essa fase da pesquisa, entre eles a Biblioteca Central da UnB 
(BCE), a biblioteca João Herculino do UniCEUB, a biblioteca da Universidade Anhembi 
Morumbi ('www2.Anhembi.br/cgi-bin/biblioteca). única do Brasil a ter um curso de graduação 
com enfoque em jogos eletrônicos, a biblioteca virtual do Itaú Cultural 
(www.itaucultural.com.br) e sua área de arte eletrônica, o ItauLab, que vem trabalhando com o 
tema e promoveu recentemente a exposição “Game o quê?” (ocorrida de 30 de julho a 21 de 
setembro de 2003), que abordou a evolução dos videogames, o catálogo da Fundação 
Biblioteca Nacional (www.fbn.br), livrarias virtuais (a internacional www.amazom.com e 
brasileira www.siciliano.com.br p. ex.) e sites especializados em jogos eletrônicos 
(www.outersapce.com.br, games.terra.com.br, www.uol.com.br/iogos). Todas trouxeram 
resultados, mas sempre relacionados a outras áreas e com temas diferentes ao da presente 
pesquisa. Em Complementação foram usadas referências de estudos ligados ao videogame que 
já estão organizados e sistematizados dentro de exigências acadêmicas mais rígidas. Citado por 
Hermano VIANA em seu artigo Jogo da Vida (publicado na Folha de São Paulo em 18 de 
janeiro de 2004) duas publicações se destacam: o site Ludology.com - Videogame Theory e o 
site Game Studies - The international journal of computer game research que se dedica ao 
tema desde 2001 (com 3 números publicados, cada um com duas edições). Ambos se destacam 
pela preocupação acadêmica na aproximação ao videogame partindo de focos estéticos, 
culturais e comunicativos. Nas suas estruturas os sites têm colaboradores e corpo editorial 
produtivo - somente na última consulta feita estavam disponíveis cerca de 100 artigos. A área 
de estudo já foi batizada pelos acadêmicos com o nome de game studies.
O dados encontrados nessa pesquisa bibliográfica, na sua maioria, estão calcados em aspectos 
técnicos como produção, design e planejamento para jogos, outros efeitos e influências. Estes 
últimos sendo os mais abordados e recorrentes, sempre com um viés pedagógico-educacional, 
juntando o videogame a TV e computadores. O traço que parece ligar todos os estudos é a 
preocupação do uso indiscriminado desses aparatos por crianças e adolescentes, sem levar em 
conta a própria estrutura de jogo. E assim, deixando de perceber a condição de entretenimento 
e diversão - fundamentais para o acontecimento do videogame como linguagem passam 
direto ao aparente efeito causado por ele.
Podemos dividir essas aproximações ao videogame em cinco categorias: a primeira mais 
ligada a aspectos técnicos - como já citado acima a segunda mais fatalista calcada na 
3busca de efeitos nocivos causados pelos games, uma terceira categoria que acredita nas 
potencialidades dos videogames como fonte de educação e desenvolvimento, uma quarta 
mais histórica que levanta o crescimento, evolução e transformação dos jogos eletrônicos 
cronologicamente e por último, uma quinta com alguns textos que citam o videogame em 
contextos interessantes e apropriados à comunicação - cultural, hibridismo de linguagens, 
convergência tecnológica, mídia, etc. mas com pouca profundidade. As quatro primeiras 
categorias - técnica, fatalista, educativa e histórica - não são descartadas em favor da 
última - comunicação -, mas servem como pano de fundo para um entendimento mais 
amplo e completo.
Esse panorama mostrou caminhos para a pesquisa e definiu que o foco inicial precisava ser 
mais bem delimitado, já que estudar o videogame na perspectiva da comunicação ainda 
não tem parâmetros claros, o que faz com que qualquer movimento busque propostas 
bastante embasadas e ao mesmo tempo inovadoras.
As tradições fundadoras dos estudos dos meios de comunicação (Teoria Crítica, 
principalmente Escola de Frankfurt), juntamente com escolas posteriores (Culturalismo 
representado no Hibridismo de Canclini e Estudos de Mídia; e ainda Teorias do Imaginário 
e Análise do Discurso francesa como apoio) formaram um possível recorte teórico para o 
desenvolvimento pretendido. O videogame, dessa forma, passa a ser visto, e é esta a 
pretensão primeira deste trabalho, como um nicho de estudo da comunicação, deixando de 
lado resultados de uso e recepção e passando a focar a sua condição de produto 
sociomediático. A partir desse fulcro, novas questões se colocam, mais específicas e 
direcionadas, mas ao mesmo tempo mais expressivas e inovadoras. Nessa empreitada o 
embasamento teórico da presente pesquisa tentou trabalhar de forma a construir um 
dispositivo de análise que englobasse das questões levantadas, dos problemas teóricos e 
das possíveis novidades. Assim, passando por teorias basilares dos estudos de 
comunicação, por desenvolvimentos e desdobramentos dessas tradições e por teorias mais 
recentes, o pretendido foi montar uma forma de enxergar o videogame como objeto de 
entretenimento ligado, sobretudo, às novas possibilidades dos mass media. Fechando a 
parte teórica, buscou-se a união dessas visões, aparentemente incompatíveis, via 
entretenimento e diversão, mostrando as várias visões que essas escolas dão para um 
mesmo acontecimento que tem faces mercadológicas, culturais e midiáticas.
4Essa divisão ficou com uma estrutura sem excessos, bastante direcionada e adequada ao 
problema proposto. Na primeira parte do embasamento, investiga-se até onde a Teoria 
Crítica - fundadora de várias das “certezas” sobre comunicação - contribui para o estudo, 
quais os aspectos que fazem da tradição um ponto de partida inconteste, quais as 
compatibilidades com o problema da pesquisa e onde existem contradições para assim 
mostrar que a possível mistura teórica não é fruto de inconsistência, mas sim uma proposta 
diferenciada para aproximação a um possível novo objeto de pesquisa em comunicação. 
Além disso, sempre ao fim de cada levantamento, busca-se identificar no viés trabalhado 
os aspectos ligados ao entretenimento. No caso da Teoria Crítica, investigando como nesse 
arcabouço são vistos os conceitos de diversão, jogo ou brincadeira e como a Indústria 
Cultural se relaciona com essas noções.
No capítulo intitulado Híbrido por natureza (item 2.2), um levantamento mais culturalista 
tenta mostrar uma visão em que o videogame possa ser considerado como representação 
cultural legítima e também como um objeto de estudo não só da comunicação, mas como 
um novo agente da cultura deste início de século. Calcado em uma investigação mais 
cultural, esse tópico também trabalha com uma proposta de convergência, não com um 
olhar meramente tecnológico e sim estabelecendo um encontro de linguagens, tecnologia e 
comunicação. Do mesmo modo este capítulo termina investigando como essa visão de 
hibridismo - principalmente via o autor Néstor Garcia CANCLINI - encara a diversão.
Sendo um contrapeso para estabelecer a interface entre a teoria até agora proposta e a 
hipótese primeira do projeto, as novas teorias de mídia vêm com o intuito de moldar o 
videogame como esse pretenso objeto de pesquisa da comunicação social. Guiado por um 
importante questionamento - mediando o quê? esse tópico levanta material para 
entender e responder como as novas mídias interferem no social e para quais novos 
aspectos devemos estar atentos. Fecha também tentando entender como a diversão tomou- 
se parte integrante dos mass media e como o entretenimento é pensado nos novos formatos 
culturais e técnicos.
Dando contornos finais ao recorte teórico, a noção de diversão é utilizada para entender 
como as teorias se entrecruzam. Todos os marcos teóricos usados trabalham com o 
conceito de diversão variando a nomenclatura para entretenimento, brincadeira ou mesmo 
jogo. Algo em comum faz ponte entre os direcionamentos propostos nas teorias e por isso 
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contemporânea nas suas representações, quaisquer que sejam.
Em outros momentos desta pesquisa, teorias e contribuições surgiram para tentar resolver 
as questões que se faziam presentes. Desses estudos o que deixou marca indelével foi a 
Análise do Discurso de tradição francesa, citada no capítulo introdutório e no teórico 
metodológico, que mostra como esse subsídio foi construído e quais as partes desse 
dispositivo metodológico ficaram no corpo do trabalho.
Nesse período em que foi realizada a pesquisa, muitos foram os fatos que apareceram na 
mídia. Notícias na sua maioria mostrando os lados considerados positivos do videogame: 
desde estudos que usam os jogos para curar fobias, as habilidades motoras e visuais 
despertadas e treinadas nos jogadores, campeonatos mundiais de jogos em rede com 
seleção brasileira sendo convocada, Mario sendo o primeiro personagem de videogame a 
ganhar estátua de cera no famoso museu de cera de Hollywood e muitas outras. Este é um 
assunto que parece estar em pauta, sobretudo por ser hoje um dos ramos do entretenimento 
com mais possibilidades e oportunidades a serem exploradas. Não se deve deixar de lado 
porém o espírito crítico, atuando como um filtro, e por meio dele separar o que realmente é 
válido e digno de ser aproveitado numa atitude consciente e o que não passa de estratégia 
da Indústria Cultural dando a volta por si mesma e usando o que antes era mal visto como 
argumento de convencimento.
As palavras de KELLNER (2001, p. 20) se encaixam com as expectativas deste projeto 
sobre o videogame: “Esse projeto, portanto, combina estratégias metodológicas, teorias e 
conceitos extraídos das teorias modernas e pós-modemas, na tentativa de apresentar 
perspectivas críticas sobre os fenômenos culturais e sociais mais importantes dos nossos 
dias”. Como uma representação contemporânea expressiva, espera-se que ele responda de 
forma consistente aos questionamentos e faça emergir conhecimento proveitoso para um 
entendimento mais crítico e sem preconceitos dos acontecimentos da época atual.
1.1 Justificativas
Antes de definirmos o recorte do projeto e as questões relevantes para o presente trabalho, 
uma questão tem importância: por que estudar o videogame no âmbito da comunicação?
6Partindo dessa questão provisória, buscou-se um contato mais profundo com o próprio 
objeto e as suas várias relações com a teia social (a cultura dos jogos, comunidades 
virtuais, revistas, internet e redes, etc.). Com esse material reunido e analisado, ainda 
somente à vista dessa primeira questão, foi feito um levantamento bibliográfico e 
documental com caráter de pesquisa exploratória, que segundo GIL (1999, p. 43) “são 
desenvolvidas com objetivo de proporcionar uma visão geral, de tipo aproximativo, acerca 
de determinado fato”. Em casos como o desta proposta de pesquisa, na qual o tema é ainda 
pouco explorado, este tipo de abordagem com menor rigidez de processos é fundamental 
para uma primeira aproximação ao pretenso problema, visando uma investigação mais 
ampla e mesmo assim dirigida.
Essa bibliografia explorou textos na sua maioria em português, mas não deixou de 
investigar os títulos encontrados em outras línguas como inglês (sobretudo dos Estados 
Unidos nas referências dos grupos ligados aos Game Studies citado anteriormente) e em 
espanhol - principalmente via o trabalho de Diego LEVIS e o do Grup F9. A carência que 
se apresenta está sobremaneira na pesquisa brasileira e especificamente no que se refere a 
essa proximidade com os temas de comunicação.
Os primeiros resultados desse direcionamento mostram que o problema não tem uma 
delimitação específica para a área de comunicação e quando está inserido nos temas 
próximos parece sempre se apoiar em disciplinas muito próprias, como psicologia e 
pedagogia, o que faz com que, além de criar um certo afastamento do objeto, fuja das 
abordagens próprias da comunicação. Nesse levantamento preliminar, a preocupação foi 
estabelecer quais problemas foram pesquisados, quais não foram, quais podem ser mais 
bem explorados e ainda onde existem estudos ditos de comunicação, mas com 
questionamentos inadequados - que caberíam melhor nas outras categorias citadas - e 
conseqüentemente com respostas pouco significativas. Esse cenário, com um problema 
mais aprimorado e específico, levou a construção da questão formulada a seguir e suas 
derivações.
1.2 Pense em uma pergunta?
O ponto de partida desse estudo, direcionado a partir dos limites e campos específicos da 
comunicação, é estabelecer o processo que leva o videogame a passar de um brinquedo 
7para um produto sociomediático. Como, no âmbito da comunicação, ocorreu essa 
transformação de uma diversão digital em parte do constructo da cultura de massas? Como 
a noção de entretenimento contida no jogo passa a ser algo maior e muito mais importante, 
transformando uma pequena demonstração de potenciais tecnológicos em um dos mais 
avançados braços da indústria da diversão?
O pretendido pelo projeto não se molda exatamente ao conceito de hipótese, mas sim se 
preocupa em construir uma questão que possa direcionar e dar conceito ao estudo. Assim, 
para efeito metodológico, o termo questionamento será usado, ou mesmo o termo pergunta 
ao se tratar da questão fundamental da pesquisa. Para GIL uma hipótese pode ter as mais 
diversas fontes e a natureza da proposta acima vai em direção a um questionamento 
decorrente de resultados de outras pesquisas. A relação e a proximidade teórica com outros 
produtos de comunicação tomam o presente estudo viável já que é calcado nesse 
conhecimento específico e anterior. Devido a “um modelo menos rígido” baseado em 
“relações assimétricas e recíprocas indicando a existência de algum tipo de relação entre as 
variáveis” (1999, p.59 e 61), o pretendido por esta pesquisa é construir uma pergunta antes 
de tudo aplicável, para só depois testá-la e confrontá-la com objeto e suas relações.
Assim, esse recorte inicial pretende direcionar os objetivos do projeto, construindo um 
diagnóstico mais preciso e profundo. Várias questões devem surgir dentro desta 
perspectiva - quando aparecerem essas questões, elas estarão sempre direcionadas pela 
proposta inicial - e não é pretensão do trabalho responder todas, mas mostrar 
possibilidades já próprias desse possível objeto de pesquisa, principalmente, quando 
pensado no âmbito da comunicação.
O lado mais evidente da questão está relacionado a tecnologia, mas não é só ela que ajuda 
na construção dessas possibilidades. Dentro do caminho sugerido pela pergunta, processos 
mais complexos estão envolvidos nesse cenário e dentro deles serão destacados os relativos 
a comunicação. Portanto, o videogame seria um possível novo produto sociomediático, 
com características ainda não totalmente exploradas ou compreendidas. Essa 
transformação, de brinquedo em produto cultural, possivelmente surge dentro de um 
processo comunicacional, em que as mais variadas apropriações são feitas - de 
representações culturais, imaginárias e até mesmo de linguagens -, criando assim um 
cenário propício para o desenvolvimento do tema e possível estabelecimento do videogame 
como produto sociomediático.
81.3 Metodologia I - a missão
Sem um método específico, o objeto surgiu como proposta de trabalho para o mestrado em 
comunicação, a partir de observação do crescente interesse no tema pelos meios de 
comunicação de massa. Esse sentimento se estabeleceu no contato diário com sites na 
internet que traziam notícias atualizadas todos os dias sobre fatos e acontecimentos que 
tinham os jogos como ponto central. Notícias sobre filmes e personagens de jogos que 
virariam filme e vice-e-versa, acontecimentos ligados à indústria, sobre jogadores e vendas 
de jogos e consoles.
Esse interesse parecia restrito, mas a partir de certo momento - em meados de 2001 - 
passou a ter maior alcance quando tomou os grandes jornais (a Folha de são Paulo passou a 
ter uma coluna semanal sobre games e sempre deu destaque a matérias sobre o tema). As 
revistas semanais também trouxeram matérias com enfoque diferente do até então usado - 
o tom de alerta sempre usado dá lugar a um discurso mais flexível - e a própria televisão 
que passou a ter em canais abertos programas sobre videogame (TV Bandeirantes com o 
programa semanal de 30 minutos G4, retransmitido do G4 americano, canal fechado que 
tem programação sobre games 24h por dia). Esses acontecimentos mostraram como o 
videogame passou de um entretenimento doméstico para uma diversão de muito maior 
penetração e interesse e que chamava a atenção de todos os outros meios de comunicação.
Com esse primeiro cenário armado, procurou-se estabelecer critérios que pudessem fazer 
com que aquela primeira impressão deixasse de ser uma opinião e se transformasse em um 
objeto claro de estudo. No estabelecimento desse objeto como tema de pesquisa científica, 
era necessário um método que extraísse dessa massa de informações o que era realmente 
importante, relevante e de certa forma inovador.
Para essa parte inicial da pesquisa, a forma de trabalho foi baseada em um dispositivo 
metodológico que levou em consideração critérios pensados para dar um direcionamento 
claro principalmente à pesquisa bibliográfica. A escolha dos locais para este primeiro 
momento da pesquisa se deu pelo acesso (bibliotecas em Brasília) e pelo acervo (os mais 
expressivos para a área de comunicação). Já os virtuais foram listados por sua 
especificidade ou por sua tradição (Anhembi Morumbi e Biblioteca Nacional, 
respectivamente).
9As referências que tinham ligação direta com o tema foram analisadas e fichadas para o 
trabalho. Essa primeira incursão gerou as categorias (listadas na introdução da dissertação, 
p. 2) que foram usadas para separar os textos e assim buscar um entendimento diferenciado 
e próprio para uma abordagem com bases na comunicação. Alguns textos não chegaram a 
ser aproveitados como citação direta e não constaram da bibliografia, pois tratavam sobre o 
tema com enfoques muito distantes, mas que não deixaram de ajudar a reforçar mais ainda 
o pensamento de trazer o videogame para o campo pretendido.
Revistas e sites usados como complementação, já que foi a partir principalmente de dados 
levantados em publicações especializadas que se deu o surgimento do tema, ajudaram a 
construir uma visão melhor e mais ampla sobre o objeto de pesquisa e ao mesmo tempo 
trouxeram de volta o foco central para o videogame. Essa parte da pesquisa foi feita até 
os últimos dias de trabalho, já que notícias e fatos relevantes apareceram até o 
fechamento da coleta de dados devido ao já citado interesse geral da mídia nos 
acontecimentos ligados ao mundo dos games. Os sites especializados usados na 
pesquisa foram primeiramente o www.outerspace.com.br e www.uol.com.br/jogos e 
como complemento os sites do terra.jogos.com.br e os sites americanos 
www.idgnow.com e www.egm.com (veja links completos na bibliografia). Essas fontes 
forneceram sobretudo notícias e dados sobre a indústria de jogos e também dados sobre 
download de jogos e previews e reviews. As revistas, também especializadas, além dos 
habituais textos e dados sobre jogos eletrônicos, forneceram valioso material por meio 
das cartas ou e-mails de leitores e jogadores. Grande parte das críticas e pedidos de 
ajuda giram em torno de questões muito específicas e de refinada noção sobre a 
estrutura dos jogos.
Esta metodologia está dividida em duas partes, de forma que a segunda parte ficasse após o 
recorte teórico, pois a proposta de um levantamento arqueológico sobre o videogame - que 
se estabelece no tópico 4 - necessitava de uma metodologia específica. Para tal, mais à 
frente a escolha e levantamento dos jogos e dos próprios consoles têm seus determinantes 
explicados e a construção metodológica definida.
Importante ainda notar que o uso do termo videogame e outras vezes VG - usados várias 
vezes no texto desta pesquisa - não limita o pensamento ao console, ao aparelho de jogar, 
nem mesmo ao jogo em sua mídia (cartuchos nas primeiras gerações e CDs e DVDs nas 
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mais recentes), mas sim à experiência completa do videogame: a interação do jogador com 
um jogo, suas atividades e desafios e toda a situação criada a partir disso, via console e TV.
1.4 O videogame como ele mesmo
Os games são um tipo de mediação emergente, mediando imaginário2 e real, imaginário e 
social, não de forma a integrar elementos separados, mas sim fazendo a ponte entre partes 
de um processo bastante novo e complexo. Essa condição está dada e ao alcance das 
propostas de análise. Marcante peculiaridade é que essa forma de mediação está tomando 
corpo enquanto pensada e a partir de reflexões sobre suas possíveis características, por 
exemplo os tipos de histórias que podem contar, os tipos de relacionamento que podem 
estabelecer com o público, os bons e os maus usos e muitos outros aspectos. E o 
importante é que, na perspectiva de que o VG se transforma de brinquedo em produto 
sociomediático - pergunta base do projeto -, podemos discutir temas como mídia, arte, 
jogo, prazer, interação e sociedade de ângulos ainda não muito explorados.
Essa perspectiva toma-se importante neste momento, pois a tentativa é de teorizar 
localmente no videogame para expandir as possibilidades e refletir que tipo de nova 
cultura se apresenta e que nova lente pode-se usar para enxergar os problemas de 
comunicação. Para tal, é importante usar modelos de outras mídias como ponto de 
comparação - cinema, tv, história em quadrinhos. Esses produtos culturais têm sua base 
histórica mais definida, especificidades mais conhecidas e características compartilhadas 
entre elas, condições que não deixam de ser reconfortantes frente a um tema pouco 
explorado como o VG. O perigo que não se pode correr é limitar essa possível nova 
forma por conceitos dessas outras mídias nem usar de argumentos contrários estruturados 
em bases de senso comum.
A verdade é que não existe certeza que tipo de conceitos pode-se dar para esse novo 
produto da sociedade de massas, mas essa perspectiva comunicacional leva a 
questionamentos direcionados. Trata-se de uma nova forma de arte, um produto cultural ou 
um acontecimento sociológico? Todos esses campos lançam luz ao problema, mas o que é 
iminente é construir uma referência própria para que o problema não fuja do foco
2 Para fundamentação deste projeto o conceito de imaginário usado é o de Bronislaw Baczko (imaginário social). O texto 
base é o artigo publicado na Enciclopédia Einaudi intitulado Imaginação Social (Lisboa: Casa da Moeda, 1985). 
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principal, o jogo eletrônico em si mesmo pensado como novo produto sociomediático 
específico de uma sociedade e um tempo. E necessário não deixar de lado a materialidade 
do objeto, tanto para compreender melhor os seus sentidos como para não saltar 
abruptamente de algo técnico e objetivo para considerações abstratas e sem ligação direta 
com o tema. Algo como saltar da imagem técnica, dada pelo VG e absorvida e percebida 
pelos nossos sentidos, para uma imagem mental, que pode ser pessoal e de muito difícil 
análise (BRAVO, 1998, p. 24).
Os games passaram de uma demonstração fria de tecnologia, no inicio de sua história, 
para um produto de massa em alguns poucos momentos, transformando-se em 
indústria quase que instantaneamente. Essa mudança é que de alguma maneira 
transforma o VG em provável nova mídia e produz a ruptura que o transforma de 
brinquedo em uma prática social enquadrada em determinados padrões discursivos e 
produtivos (PINTO, 1999, p. 20).
1.5 Algumas discussões acerca do objeto estudado
Antes de determinar o viés de estudo e fechar o direcionamento da pesquisa, vale lembrar 
que o objeto tem sido estudado a partir de vários pontos de vista, desde pesquisas 
meramente mercadológicas e técnicas até estudos ligados a psicologia e a educação. Na 
maioria das vezes, relacionando o videogame estritamente a crianças e jovens, os estudos 
sempre resvalam em preconceitos que os tomam parciais e incompletos já que deixam de 
levar em conta a própria estrutura do VG, sua relação com o tecido social atual e as 
reconfigurações propostas a partir do contato com ele. A falta de conhecimento técnico, 
aliada a uma inexpressiva reflexão sobre o VG, produz - ou reproduz - preconceitos e 
posições maniqueístas sobre possíveis efeitos de uso e recepção. Posição cada vez menos 
comum, mas ainda com respaldo de várias correntes teóricas, é a de SETZER (2001, p. 
23): “Um dos mais importantes objetivos da educação é desenvolver lentamente a 
capacidade de tomar atitudes conscientes. (...) Os jogos eletrônicos vão contra esse 
objetivo da educação e produzem uma ‘animalização’ do ser humano”.
Passando por esse tipo de análise e indo até o outro lado possível dessa relação, existe a 
defesa apaixonada por parte de uma geração de adultos que cresceu com a presença do 
videogame e aprendeu a lidar com uma linguagem que mais tarde passou a fazer parte do 
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imaginário cotidiano, com o aparecimento de tecnologias as mais diversas e principalmente 
a construção da relação com todas elas - auto-atendimento em bancos, celulares, linhas de 
produção robotizadas. Assim há discussões que fogem dessa limitação de outras áreas de 
concentração de estudos e tentam examinar o VG como uma linguagem em si mesmo e 
dentro de uma teia de relações com os produtos culturais e com a própria sociedade. A 
partir do pensamento de que o VG pode ser a 8a arte (JENKINS, 2000) até o nascimento de 
uma nova mídia (Re: play conference, 1999) esse outro extremo produz considerações 
mais abertas e condizentes com a cultura atual e suas perspectivas, vislumbrando um 
cenário que está dado e que interfere de várias formas nas relações sócio-culturais.
Isso não que dizer que a pesquisa se vincule a um dos lados ou mesmo que existe uma 
vertente certa e uma outra errada. As abordagens feitas em outras áreas não tomam o VG 
um objeto estranho aos propósitos da comunicação; pelo contrário, esses direcionamentos 
diferentes fortalecem a visão buscada por este estudo. Importante deixar claro que, mesmo 
nessas perspectivas - educação, psicologia, etc. -, estão acontecendo modificações de foco. 
Em áreas como a educação, pode-se buscar pesquisas que estejam pensando o videogame 
de maneira mais crítica, formando metodologias diferenciadas e passando a visualizar 
novas possibilidades na sua utilização. Duas pesquisas podem ser usadas como exemplo 
para ilustrar essa situação, que na verdade nem é tão nova assim. No trabalho de 
GREENFIELD de 1984 e na pesquisa de CALVO de 1999 vislumbra-se onde está 
realmente o ponto importante em relação aos jogos eletrônicos. Na pesquisa de 
GREENFIELD (1988) que trata de TV, computadores e videogames e citada em diversos 
trabalhos e fontes, fica clara a posição da pesquisadora frente ao então nascente 
videogame. Em vários momentos do seu texto, ela prefere questionar e buscar resposta no 
contato direto com a realidade do uso dos jogos eletrônicos (fliperamas e consoles), para só 
depois emitir opiniões e assim construir argumentos mais sólidos. Levantando os principais 
questionamentos de pais que se preocupavam com a relação dos filhos com jogos 
eletrônicos, ela chega a três perguntas: Os videogames viciam? Os videogames são caros? 
Os jogos não fazem bem a ninguém? Citando pesquisas ela chega a algumas conclusões 
importantes:
(...) as evidências indicam que os videogames são, em 
termos de tempo gasto, muito menos “viciáveis” do 
que a televisão. Tampouco são, em comparação com 
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outros divertimentos, demasiadamente caros. Todavia, 
são inegavelmente atraentes e há algo nesta atração 
que perturba as pessoas. Antes de afirmar que os 
videogames são prejudiciais pelo fato de serem 
atraentes, será sensato considerar que aspectos os 
tomam tão atraentes. (1988, p. 86)
Trabalhando com comparações com a TV, a autora passa por considerações sobre a atração 
exercida pelo movimento como elemento visual dinâmico, a participação - ela ainda não 
fala de interatividade - e sobre as habilidades necessárias e desenvolvidas pelo contato 
com o videogame (a autora aprende a jogar e entra em contato direto com jogos da época 
como Pac-Man, Moon Lander, Star Raiders, Zaxxon, Castle Wolfenstein entre outros). 
Posição de primeiro momento, mas bastante coerente em se tratando de uma possível nova 
linguagem, essas passagens mostram um caminho que foi pouco seguido posteriormente.
O interessante estudo do espanhol Ignacio Barcala CALVO ' mistura o videogame, 
deixando maior a miscelânia, com aulas de religião e em sua introdução fala das 
peculiaridades dos jogos eletrônicos:
Os videogames, a televisão e o cinema estão cada vez 
mais conectados uns com os outros. Os heróis dos 
videogames formam parte de um sistema multimídia 
que abarca desde um programa de informática a uma 
coleção de figurinhas, uma série de televisão, uma 
revista, um filme... sendo muitas vezes difícil 
estabelecer a ordem de aparição no mercado. Do 
mesmo modo que os jogos para consoles os para 
computador utilizam quase desde suas origens 
personagens de outros meios (desenhos animados, 
história em quadrinhos, filmes etc.), cada vez é maior 
o número de filmes ou emissões de televisão baseadas 
em personagens de videogame e cada vez mais 
freqüente que os filmes de êxito no mercado infantil e 
juvenil sejam em seguida adaptados para os 
videogames. (2000, p. 458)
3 O texto original se encontra em espanhol. A tradução desse trecho foi feita pelo autor da presente pesquisa. 
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Nesse levantamento feito pelo pesquisador espanhol, além desse reconhecimento prévio, 
ele aplica um exercício nas aulas de religião, tentando mesclar a realidade dos jovens com 
o conteúdo ministrado em sala. Os alunos criam conceitos de jogos eletrônicos com temas 
religiosos - “Os Surfistas do Apocalipse” - ou usam personagens conhecidos para adaptar 
histórias - como a conhecida parábola de Jesus convertida para “A parábola do bom 
saMARIOtano”, em alusão ao famoso personagem de games da Nintendo. Apesar de não 
ser um lugar convencional para um experimento dessa natureza, os resultados são 
significativos.
Na pesquisa bibliográfica realizada, ainda foram encontrados alguns poucos escritos sobre 
videogame e todos com relações muito próximas a áreas de concentração já citadas. No 
banco de teses da Capes (web.capes.gov.br), aparecem duas referências. Uma de educação 
chamada Game over: a criança no mundo do videogame, de Viviana Carola Velasco 
MARTINEZ (1994, São Carlos, SP), que fala do videogame como nova forma de brincar e 
a relação criança-mundo através dele. O outro, um trabalho de sociologia, da autora Fátima 
Aparecida CABRAL, com o título Entre a mão e o cérebro: a ambivalência dos jogos e da 
cultura eletrônica, investiga o VG como formador da subjetividade humana, levando em 
consideração seus atributos de preparação para o trabalho e para a vida adulta. Na 
biblioteca virtual da Universidade Anhembi Morumbi (www2.anhembi.br/cgi- 
bin/biblioteca), um estudo ligado à área de comunicação chama a atenção: “A narrativa do 
jogo na hipermídia: a interatividade como possibilidade comunicacional” de Sérgio 
Nesteriuk GALLO, de 2002. Das referências internacionais podemos citar como mais 
relevantes: The medium of the videogame (University of Texas, 2001), The animator's 
survival kit (Londres, 2001), um manual de métodos, princípios e fórmulas clássicas para 
computadores, games e animações considerado obrigatório para o assunto, o estudo de 
gênero From Barbie to Mortal Kombat: gender and computer games (1988) publicado 
pelo MIT e High Score! The illustrated history of eletronic games (Califórnia, 2002).
Um exemplo significativo foi o videoteipe Os efeitos do videogame no cérebro das crianças, 
parte de um programa educativo chamado Globo Ciência, num episódio de 1991 (acervo da 
Biblioteca Central da UnB). O bloco, com cerca de nove minutos, convoca opiniões de 
psicólogos, psiquiatras, professores, pais e um neurologista para entender o que o videogame 
causa - só a busca dessa causa já é bastante significativa. O programa, bastante superficial, não 
chega a nenhuma conclusão definitiva e ressalta um equilíbrio entre a proibição e o exagero, 
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citando a importância do uso para um futuro profissional e uma alienação que leva à falta de 
criatividade. Superficialmente o programa mostra uma maneira bastante maniqueísta de lidar 
com o tema e um tratamento lugar comum bastante usual na TV daquela época. Mesmo assim, 
não deixa de ser um documento importante para a construção do objeto de pesquisa deste 
trabalho que busca as interligações com a comunicação.
Assim, dentro de expectativas opostas, convergentes e mistas, o VG vem sendo trabalhado 
e, mais importante, se tomando agente decisivo para compreender a atualidade e delimitar 
conceitos que até então não estavam totalmente consolidados e que nele encontram sua 
realização de maneira mais completa.
1.6 O videogame hoje
Área de convergência de pesquisas, os videogames têm hoje posição de destaque na 
informática, inteligência artificial, computação gráfica e no processamento de dados 
(campos técnicos). Isso sem mencionar outros campos como o desenvolvimento de 
interfaces, ergonomia (design) e principalmente a criação de enredos e personagens 
(linguagem/narrativa). A reunião de áreas tão díspares, mas de forma tão elaborada e com 
resultados finais tão impressionantes, geram um campo de estudo novo e instigante. Essas 
áreas já foram tratadas como categorias anteriormente e nesse tópico fica patente a 
importância de entender de forma abrangente o videogame, mesmo que o estudo tenha 
limites definidos.
Grandes empresas transnacionais como a Sony têm hoje mais de 30% do seu 
faturamento anual resultado do entretenimento eletrônico. Recentemente, atingiu a 
marca de 100 milhões de aparelhos vendidos com um de seus modelos de videogame4, 
o Playstation. A movimentação financeira deste mercado é tão elevada, que outra 
grande empresa se posicionou. A Microsoft, famosa por estar em quase todos os 
computadores pessoais no mundo com seu sistema operacional Windows, lançou no 
mês de novembro de 2001 o seu console (Xbox), com um investimento de 500 milhões 
de dólares só para campanhas de marketing e comunicação5. O outro concorrente é a 
Nintendo (Gamecube/2001), a mais tradicional empresa de games, formando assim o
4 www.outersDace.cotn.br/esDecial/materias/guerradosconsoles/Dlavstation2.asD. Acessado em agosto de 2001.
’Revista Época, Ano IV N°182, 12 de nov. de 2001. O Império do joystick, p. 92 a 94.
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trio dos chamados videogames da nova geração, com processamento mais rápido e 
inclusão de outras tecnologias como o DVD.
Esses números e a força deste cenário podem ser exemplificados pelo texto do escritor e 
jornalista Steven POOLE, em seu livro Trigger Happy: videogames and the entertainment 
revolution? O texto analisa como o mercado de videogames vem superando outras 
indústrias do entretenimento, como a cinematográfica:
O total de software e hardware comercializado 
relacionado ao videogame nos Estados Unidos atingiu 
8,9 bilhões de dólares no ano passado versus 7,3 
bilhões da receita gerada pela indústria 
cinematográfica. Mais de seis bilhões são 
provenientes da venda e aluguel de software. Nos 
próximos 3 anos, a venda de console e de software 
nos Estados Unidos deve gerar anualmente mais de 17 
bilhões. Uma criança americana joga em média 49 
minutos de videogame por dia - mas a média global 
dos jogadores gira em tomo de 28 minutos. Mais e 
mais adultos - 50% homem e 50% mulher - estão 
adotando o videogame como forma de entretenimento. 
De fato, segundo o The Wall Street Journal, os 
americanos apontaram o videogame como a melhor 
forma de entretenimento por 3 anos consecutivos até 
99. As pessoas preferem jogar videogame a assistir 
televisão ou alugar um filme.
Com um público estimado em 145 milhões de jogadores só nos EUA, três em cada cinco 
americanos, com idade média de 28 anos e com 43% de mulheres (pesquisa da Digital 
Software Association feita em novembro de 2000 citada em CHOQUET, 2002, p. 260) o 
público dos jogos eletrônicos passa por mudanças e ganha contornos bastante 
direcionadores. Isso fica claro com as abordagens usadas atualmente pela mídia (citadas 
acima) que vão desde mercado de trabalho até absolvição dos jogos eletrônicos.
6 Citado em www.outersDace.com.br/news/outubro2000/18d.htm. Tradução feita pelo site. 
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Esse cenário tão impressionante hoje, e impensável há alguns anos, faz com que vários 
profissionais com os mais diferentes perfis se voltem para estas condições de trabalho. 
Assim, um número crescente de equipes multidisciplinares se envolve na criação e 
desenvolvimento de projetos desta área. Um aspecto ilustrativo da mão-de-obra utilizada 
hoje nessas equipes é a área da informática que estuda a inteligência artificial, campo de 
relativa importância para a organização e disponibilização da informação, seja qual for sua 
origem e destino final. Uma das melhores, e mais concretas, aplicações da inteligência 
artificial na atualidade são os programas e algoritmos computacionais desenvolvidos para 
os jogos eletrônicos mais recentes, nos quais personagens não atuam mais com 
comportamentos predefinidos, e sim reagem de maneira diferente a cada situação - os mais 
usados em jogos hoje em dia são as chamadas máquinas de estado ou as redes neurais.
Noutro campo, os responsáveis por enredos e conceitos criativos dos jogos são tratados 
como estrelas - principalmente no Japão - e têm seu trabalho aguardado pelos fas, tal qual 
o lançamento de uma grande produção cinematográfica. Nomes como Hideo Kojima 
(criador dos jogos de Mario e Zelda para Nintendo) e Shigeru Myiamoto (criador de Metal 
Gear Solid) podem não ser tão conhecidos do grande público, mas basta a assinatura de um 
deles para que um projeto tenha sucesso, pois é notório o cuidado dispensado a todos os 
aspectos do jogo - desde enredo até o ponto de vista da câmera. Eles são mais do que 
diretores ou roteiristas, são, de alguma forma, os criadores dessa linguagem e possível 
produto cultural.
Frente aos fatos citados, é importante analisar a estrutura que faz com que jogos se tomem 
verdadeiros objetos de desejo, os processos de significação das linhas de construção de 
enredos, personagens e linguagem, bem como a organização da informação e sua 
apresentação visual (interfaces, imagens e sons) para o público. Este trabalho não pretende 
fazer uma análise usando esses campos como categorias, mas reconhecer nesse cenário os 
fatores formadores do que estamos chamando aqui de videogame e valer-se do que for 
fundamental para trazer sentido a proposta. Seria assim um estudo direcionado pela 
perspectiva de o VG ter se transformado de brinquedo em produto sociomediático, no qual 
possam ser levantados os pontos comuns e destoantes entre a linguagem analisada e as já 
estabelecidas na cultura de massa.
Além dos aspectos técnicos e do óbvio viés financeiro, os dados acima (no que diz respeito 
à adoção do videogame como forma de entretenimento) nos dão algumas pistas sobre a 
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relação entre os videogames e a cultura atual e também a proximidade crescente entre o 
objeto e o conceito de Indústria Cultural. Assim o tema se mostra com facetas muito 
significativas para o trabalho e a proposta do projeto, fundamento tanto prático quanto 
teórico.
1.7 Por onde começar?
A Comunicação como ciência mediada pela tecnologia deve ser pensada de forma 
específica e com ferramental adequado a cada problema. Considerando a cadeia de 
produção, circulação e consumo, algumas questões primordiais devem ser respondidas, e 
por isso é necessário usar de estratégias propostas por teorias diferentes e complementares. 
Como os produtos culturais recriam sentidos em cada contexto cultural? Como cada 
audiência interpreta produtos culturais? Essas são questões que estão presentes não só na 
construção do videogame, mas no pensamento estruturador da produção cultural.
O videogame, assim como a TV, é um objeto múltiplo, aberto e polissêmico. Para FISKE 
(1991, p. 59), o que a televisão entrega não são programas, mas sim experiências e com 
isso oferece, mesmo dentro de determinações culturais, liberdade e poder para modificar e 
desafiar as limitações e controles inerentes aos meios massivos de comunicação. Por essa 
razão a noção de público aqui deve ser adequada e deve chegar mais próxima à da proposta 
por FISKE; proposta essa refinada em alguns aspectos e contrastada em outros, mais tarde, 
por estruturalistas e pós-estruturalistas.
Não se está propondo também um aspecto de resistência política e de ação social nas 
relações deste público com o objeto, mas sim uma consciência da audiência em questão, 
quanto a estratégias usadas nas construções do(s) texto(s) do videogame. Para o nosso 
levantamento, isso fica claro no momento em que as mais freqüentes reclamações e críticas 
sobre os jogos em revistas especializadas (os chamados reviews) - de certa forma também 
nas cartas de leitores - são sobre o posicionamento de câmera, ou ponto de vista, que pode 
atrapalhar ou ajudar no desenrolar da ação. Esse conhecimento passa a ser definitivo para a 
estruturação de um jogo, já que uma falha desse tipo pode pôr tudo a perder, mesmo para 
um grande game - ou, melhor dizendo, um jogo com grande investimento. Essa forma de 
aproximação com uma expressão cultural tem paralelo com o processo de conscientização 
das massas via tecnologia proposto pelos frankfurtianos. RÜDIGER (2001, p. 135), 
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citando Benjamin e Kracauer, diz: “Em última instância, os pensadores confiavam porém 
que, por isso mesmo, as massas fossem ainda mais longe em seu processo de 
conscientização e, ao fazer a revolução, pudessem passar a dirigir os meios de produção 
desses bens de acordo com sua vontade e seu projeto de sociedade.”. Esse pensamento será 
aprofundado na parte de embasamento teórico, e as relações aparecerão com mais clareza. 
Entretanto, já fica aqui expresso que tipo de filiação teórica se pretende fazer para buscar 
explicação para as questões propostas pelo projeto.
Partindo dessa noção de público, pode-se também reforçar a argumentação com conexões 
no estruturalismo e no pós-estruturalismo. Em GIDDENS (1996, p. 303), lê-se a 
importância do tema do autor nos estudos estruturalistas: “A fonte da criatividade exibida 
nos textos não deve ser buscada no indivíduo ou indivíduos que o escrevem. O texto gera 
seu próprio livre jogo de significantes, constantemente acessíveis à apropriação e 
reapropriação por sucessivas gerações de leitores”. Hoje em dia a produção de um jogo 
emprega quase tantas pessoas quanto um filme de cinema e consome recursos na casa dos 
milhões de dólares. Não faria mais sentido buscar a genialidade individual de um criador 
como fonte de sucesso para um jogo - mesmo que no início a produção de jogos 
funcionasse de maneira quase individual como veremos mais à frente. Estaria na relação 
entre produto e consumidor - jogo e jogador - a chave para um provável bom resultado. 
Um grande conceito pode esbarrar em falta de jogabilidade , comandos de resposta 
atrasada, mau posicionamento de câmera ou muitos outros aspectos. Diferente de um filme 
ou uma HQ, no jogo eletrônico a participação (não se entra aqui no mérito da 
interatividade) é fundamental para o acontecimento das ações pretendidas e, se 
tecnicamente esse desenvolvimento é truncado ou dificultado de alguma forma, o propósito 
final fica prejudicado. Então a possível volta ao jogo - o fator replay - ou mesmo o 
interesse em desvendar todo o ambiente, enredo e possíveis finais (os jogos na sua maioria 
têm vários finais, dependendo da forma de interação ou tipo de caminho escolhido) sofrem 
visíveis prejuízos e o game não cumpre seu papel de peça de entretenimento.
Essa noção de público realçada por GIDDENS em seu texto é calcada em uma das 
características fundadoras e unificadoras do estruturalismo e do pós-estruturalismo, a
7 Para efeitos desse estudo, o conceito de jogabilidade deve ser entendido como: termo usado pelas publicações 
especializadas e entre jogadores para designar a sensação geral proporcionada por um jogo. Envolve conceitos sobre o 
enredo, o controle, o fator de retomo ao jogo, sua duração e nível de dificuldade. Uma avaliação bastante abrangente 
que passa por critérios subjetivos e técnicos existentes na interação entre jogador, console e jogo. 
20
descentralização do sujeito. Recorrendo novamente à comparação com a história em 
quadrinhos, podemos avançar na construção do argumento central da pesquisa: “As 
mesmas imagens e palavras, aparentemente inócuas, que encantam crianças e adultos, 
escondem por trás de suas cores e traços mensagens tremendamente eficazes que nos 
fazem falar, escrever, amar, vestir e nos portar como nossos protagonistas preferidos” 
(OLIVEIRA, 2001, p. 13).
Ainda dentro da perspectiva inicial apresentada, pode-se perceber que atrás dessa aparente 
naturalidade dos enredos, personagens e propostas do videogame, existem modelos e 
representações re-atualizadas, modificadas, poucas vezes originais, ou simplesmente 
usadas sem maiores reflexões em situações diversas, moldando assim o imaginário e a 
partir disso possivelmente interferindo na construção da realidade. Nesse embate de formas 
de construção do videogame e suas possíveis características de produto sociomediático, é 
que se poderá identificar simples deslocamentos ou produção de novas práticas sociais. O 
videogame pode ser um deslocador de estruturas, causando abalo nos referenciais, 
promovendo crise e mudança? Ou será que, como está sendo usado, não passa de um 
repetidor? Esse levantamento pretende buscar uma resposta, mesmo que parcial, para esses 
questionamentos.
Mesmo em um aparente amálgama de teorias, a pesquisa pretende formar um campo 
propício para o desenvolvimento do tema. Mais à frente os tópicos desenvolvidos no 
capítulo de embasamento teórico mostrarão como essas linhas se juntam e qual o sentido 
que se espera construir. Cruzar Teoria Crítica com aspectos de Análise do Discurso, 
Teorias do Imaginário e noções Culturalistas mais recentes parece ser contraditório e até 
mesmo perigoso, mas, buscando os aspectos adequados e considerando o VG como um 
novo produto sociomediático, tem-se uma chance de abrir caminho para uma abordagem, 
se não nova, diferente para o contato com as formas culturais que se colocam como desafio 
na atualidade. Nos próximos tópicos, busca-se, no recorte teórico proposto, dar suporte ao 
tema, perscrutando pontos em comum e específicos que vão ajudar a formular melhor o 
videogame como produto cultural e possível agente sociomediático.
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2 Um recorte teórico possível
2.1 Teoria Crítica: até onde considerar?
Em artigo, Giovandro Marcus FERREIRA ressalta que os conceitos formadores da Cultura 
de Massas surgem em meados sec XIX, fruto de reflexão primordialmente sociológica 
(2001, p. 100). Na continuação do mesmo artigo, o autor mostra que a perspectiva urbana e 
industrial leva ao pensamento de massificação não só nas novas formas de organização 
social, mas também no espetáculo e no esporte (FERREIRA, 2001, p. 101). Aspectos 
industriais e técnicos ganham força nessa nova forma de reflexão. Essa digressão é 
adequada por ser fundamental para o entendimento do conceito primordial da Teoria 
Crítica moldado nos anos 40 por Adorno e Horkheimer: Indústria Cultural 
(MATTELARD, 1999, p. 77). No aspecto mais marcante desse momento da Teoria Crítica, 
ainda restam heranças de abordagens anteriores da comunicação. Citando a Teoria 
Hipodérmica, FERREIRA diz que todas as teorias que trabalham com o conceito de 
sociedade de massas usam a fragilidade e impotência dos indivíduos como pré-requisito 
(2001, p.108).
Definir a Indústria Cultural é de grande valia para uma melhor avaliação do nosso objeto e 
para responder certos questionamentos que possam surgir. Francisco RÜDIGER, em seu 
artigo sobre a escola de Frankfurt, define o conceito de forma esclarecedora:
Horkheimer, Adorno, Marcuse e outros referiram-se 
com o termo indústria cultural à conversão da 
cultura em mercadoria, ao processo de subordinação 
da consciência à racionalidade capitalista, ocorrido 
nas primeiras décadas do século XX. Em essência, o 
conceito não se refere pois às empresas produtoras, 
nem às técnicas de comunicação. A televisão, a 
imprensa, os computadores, etc., em si mesmos não 
são a indústria cultural: essa é, sobretudo, um certo 
uso dessas tecnologias. Noutras palavras, a 
expressão designa uma prática social, através da 
qual a produção cultural e intelectual passa a ser 
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orientada em função de sua possibilidade de 
consumo no mercado. (2001, p. 138)
A visão desses primórdios teóricos e da definição do que é Indústria Cultural dá suporte a 
uma crítica recorrente feita nas muitas revisões da Teoria Crítica, que versa sobre a 
distinção entre uma cultura pura - sem interferência técnica - e uma cultura popular. Na 
Indústria Cultural proposta por Adorno e Horkheimer, a “intrusão” da técnica no mundo da 
cultura é uma posição forte e indelével, o que de certa forma marca uma postura elitista. 
Mesmo nunca negando o potencial dos novos meios técnicos, a visão desses teóricos 
sempre passou por um viés mais pessimista que defendia que o desenvolvimento dessas 
técnicas não geraria renovação. Essa é uma posição crítica que sempre rendeu oposição, 
mas que sempre deixou alerta para os possíveis obstáculos e interferências do sistema 
capitalista, base dessa mudança.
Contudo, é nos ffankfurtianos periféricos - ou proto-ffankfurtianos, como diz Francisco 
RÜDIGER - como Walter Benjamin que existe uma ruptura importante e fundamental 
para a pesquisa e o entendimento do videogame como produto sociomediático. Para 
Benjamin, essa técnica - a conhecida reprodutibilidade técnica, termo cunhado dez anos 
antes das análises de Adorno e Horkheimer - “toma obsoleta uma velha concepção de 
arte” (MATTELARD, 1999, p. 79). Essa mistura de tecnologia e arte, sem a rigidez de 
análise anterior, passa a ser parte de uma proposta de progresso e evolução. Repudiando a 
idéia de cultura burguesa, para Benjamin a tecnologia enseja novas experiências estéticas. 
RÜDIGER, em seu artigo sobre a Escola de Frankfurt, atualiza esse pensamento: “(...) as 
tecnologias de comunicação surgidas depois da fotografia se caracterizam pela sua 
reprodutibilidade. O cinema e o rádio, em seu tempo, como hoje os aparelhos de 
videocassete e as plataformas de videojogos, ensejam experiências geradas a partir de 
meios técnicos extra-estéticos” (2001, p 136). Assim o que já estava na proposta de 
Benjamin, muito aplicável hoje em dia, é que as expressões artísticas e culturais existem 
antes tecnicamente do que esteticamente, e que as novas gerações de público também vêem 
esses novos produtos dessa maneira. Para o estudo, esse abalo na tradição surge como um 
apontamento de que os frankfurtianos estavam, a sua maneira, certos em ter seu lado 
apocalíptico, mas que também já vislumbravam rupturas e possibilidades dentro do então 
novo modo de produção.
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Mesmo sem pensadores pertencentes de forma originária ao campo da comunicação, é 
dentro da variedade de temas da Teoria Crítica que seus pensadores vieram a vislumbrar a 
importância dos fenômenos de mídia no modo de vida contemporâneo (RÜDIGER, 2001, 
p. 131). Usada com discernimento, a Teoria Crítica pode sim ser relevante. Fundadora e 
impactante, a Indústria Cultural forjou várias das noções fundamentais usadas, mesmo 
hoje, no embate com os mass media.
2.1.1 Por que usar? Não é contraditório?
Pensando na perspectiva dos próximos tópicos teóricos e no exposto na apresentação do 
objeto de pesquisa, a Teoria Crítica parece ser um ponto de partida pouco provável. As 
marcas que estabelecem o campo da Indústria Cultural são bem rígidas e forçam o 
pensamento em uma direção bem definida. Mas, dentro desse núcleo, já existiam 
possibilidades de expansão e abertura que o momento e o discurso que envolviam essa 
tradição não permitiam ou mesmo não enxergavam. A divisão entre alta cultura e baixa 
cultura é um exemplo dessa limitação, mas que, nos escritos de alguns teóricos, filiados 
aos pensamentos frankfurtianos, já apareciam minimizados e nunca como limitadores 
intransponíveis.
O que é reprodução agora nessa seara digital onde tudo é composto por zeros e uns? 
Segundo KELLNER (2001, p. 37 e 40), não existe uma teoria completa:
Nessa conjuntura, porém, parece muito questionável 
procurar um novo Graal teórico que desvende os 
segredos do Ser, da cultura ou da sociedade. Em vez 
disso, como faz Foucault, talvez seja melhor conceber 
as teorias como instrumentos, como uma caixa de 
ferramentas, ou, usando metáfora mais antiga, como 
armas para atacar alvos específicos. (...) As teorias 
são, pois, modos de ver que propiciam o entendimento 
e modos de interpretar que focalizam a atenção em 
fenômenos específicos, em nexos, ou no sistema 
social como um todo. (...) Os mapeamentos de cada 
teoria propiciam alguma nova compreensão, mas em 
geral são limitados de algum modo. (...) Nenhuma 
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teoria poderia tratar de todos os tópicos ou elucidar 
todas as facetas da vida social. Portanto, é preciso 
escolher as teorias que serão desenvolvidas, segundo 
as tarefas que devam ser cumpridas.
Portanto é objetivo desse trabalho montar uma proposta que leve em consideração a 
Cultura de Massas e seus direcionamentos e também aspectos que ajudem a cobrir a 
hibridação que acontece nesses novos produtos culturais, como a internet, a tv digital, o 
computador e também o videogame. Para tal, a Teoria Crítica passa a ser ponto de partida 
fundamental, mesmo que pensada também de forma híbrida.
Talvez, perante a situação mostrada e com os atuais produtos culturais, entre eles o 
videogame, os conceitos da Teoria Crítica estejam se realizando, não de maneira tão 
apocalíptica, mas como uma possível revolução que em certos teóricos já era 
vislumbrada. Em acontecimentos técnico-culturais como o jogo eletrônico, pode haver 
uma ponta de desvendamento atuando na conscientização e na construção de uma 
mudança. Transformação que leva em consideração uma participação efetiva dos 
públicos no uso dos meios de produção e conseqüentemente na reconfiguração da 
sociedade. Somente uma audiência consciente da estrutura teórica e técnica por trás de 
um produto cultural será capaz de dar esse passo à frente. Isso não nos leva a negar os 
dois lados da crítica, pois algumas vezes mesmo com avanços o mote inicial da teoria 
continua aparecendo forte e direcionador (MATTELARD, 1999, p. 79).
2.1.2 Indústria Cultural: o jogo
O videogame, assim como outros produtos culturais, é absorvido pela cultura via 
produções centralizadas principalmente nos EUA e Japão. Guardadas as devidas 
proporções e especificidades, pode-se, a partir do proposto por OLIVEIRA (2001, p. 3) em 
sua tese Mulher ao Quadrado, buscar eco para o objeto proposto: “(...) não podemos 
perder de vista que a história em quadrinhos, principalmente a norte-americana, é, 
essencialmente, por ser produto cultural, pautada pelas normas que regulam consumo de 
massa - menor custo versus maior beneficio. E, principalmente, pelos valores burgueses 
que custeiam a Indústria Cultural (...)”.
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A preocupação com o mercado se justifica já que o videogame torna-se, seguindo a 
questão principal do trabalho, um produto cultural e por isso mesmo regido pelas 
normas e pela lógica da Indústria Cultural. Um brinquedo ou simples jogo que se 
converte, a partir de investimento de uma indústria proveniente de áreas próximas 
(cinema e televisão principalmente), num produto sociomediático deve ter esse lado 
mercadológico levado em consideração - essa ligação estética e de consumo entre os 
vários produtos culturais é aprofundada adiante no trabalho. Neste trabalho, a 
preocupação não é esgotar as possibilidades de análise nem cobrir todos os flancos de 
ação do objeto dentro das tramas sociais. A busca ganha sentido na criação de um 
cenário para uma primeira incursão dentro do tema.
A evolução da cultura de massa passa por mudanças importantes e uma delas, citada 
por MORIN (2001, p. 109 e 113) em seu livro Cultura de Massa no Século XX, 
mostra um caminho onde a pesquisa pode se desenvolver: “A Indústria cultural não 
visa mais unicamente aos meios de comunicação de massa, tornando-se também uma 
indústria do lazer e das férias. (...) A cultura de massas hoje se estende para fora do 
estrito campo dos meios de comunicação de massa e envolve o vasto universo do 
consumo e dos lazeres, da mesma forma como alimenta o microuniverso do lar”. O 
conceito de Indústria Cultural hoje não se prende mais a direcionamentos marxistas e 
todas as suas implicações, mas transcende aquele momento específico e torna-se uma 
maneira atual de enfrentar a realidade principalmente no que diz respeito aos 
problemas de comunicação.
A idéias citadas levam a um objetivo mais complexo que une a pergunta inicial a 
perspectiva de usar o jogo e o entretenimento como categorias para ajudar no 
entendimento pretendido, sem fugir do problema proposto e ao mesmo tempo 
enriquecendo o estudo. Esta via nos direciona ainda para conceitos importantes como 
o da Pós-modernidade, do abandono da oposição entre culturas eruditas, de massa e 
popular, do lazer e ocupação do tempo livre como objeto de interesse da Indústria 
Cultural e, finalmente, dos produtos culturais que oferecem entretenimento e 
informação por meio de idéias, valores, atitudes e criatividade artística. Assim essas 
manifestações culturais por si só já são um produto de socialização, mesmo que 
condicionadas pelo mercado.
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2.2 Híbrido por nahureza
Híbrido quer dizer, segundo os gregos, aquilo que viola as leis naturais; esse tópico, 
portanto, se inicia com uma contradição. Propositalmente, esse contraste busca, desde já, 
construir um questionamento baseado nas teorias anteriores, mas sobretudo nas 
especificidades do objeto de estudo. Questionar como CANCLINI: “Como analisar 
manifestações que não cabem no culto e no popular, que brotam de seus cruzamentos ou 
em suas margens?” (2000, p. 283). Esse título contraditório dá a pista e formula um dos 
pontos centrais desta pesquisa, a busca de se concretizar o videogame como um produto 
cultural que já nasce dentro dessa perspectiva híbrida e, mais importante, de que forma se 
aproximar de algo que brota à margem da tradição, que vai em sentido diferente. No inicio 
do capítulo em que CANCLINI estabelece as bases para sua análise, ele argumenta uma 
nova forma de abordar o problema:
O estilo não me preocupa apenas como modo de levar 
à cena a argumentação desse capítulo. Relaciona-se 
com a possibilidade de pesquisar materiais não 
enquadráveis nos programas com que as ciências 
sociais classificam o real. Pergunto-me se a linguagem 
descontínua, acelerada e paródica do videoclip é 
pertinente para examinar as culturas híbridas, se sua 
fecundidade para desfazer as ordens habituais e deixar 
que emerjam as rupturas e justaposições não deveríam 
culminar - em um discurso interessado no saber - em 
outro tipo de organização de dados. (2000, p. 284)
Com esse pensamento, é possível estabelecer critérios para esta pesquisa de forma a atingir 
resultados mais adequados e críticos. “Materiais não enquadráveis”, que como os 
videogames não podem mais ser vistos sob os rótulos normais, pedem articulações 
diferenciadas entre seus formadores culturais, estéticos e teóricos. Mesmo com o problema 
circunscrito aos domínios da comunicação, sabe-se que, para que ocorra esse entendimento 
pretendido, deve-se usar noções mais abrangentes, e essa possibilidade se encontra nessa 
encruzilhada híbrida. Uma perspectiva na qual uma interação muito mais complexa e 
heterogênea entre as representações, cultas, populares e massivas, possa ser reconhecida e 
assim compreender melhor as formas de entendê-la.
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A relação mimética com o real, na elaboração de produtos culturais ligados a comunicação 
de massa, como cinema, televisão, histórias em quadrinho e outros, se estabelece pela 
fragmentação do real. A apropriação de certas partes da realidade, e não de todas, se toma 
significativa na constituição destes produtos sociomediáticos. Conforme BRAVO (1998, p. 
27) ressalta, “utilizando distintas técnicas de imitação, a linguagem audiovisual copia, com 
maior ou menor êxito, fragmentos da realidade e os recompõe para transmitir informação 
da forma mais simples e universal possível”, e o VG funciona com premissas próximas a 
isso, operando pela integração de fragmentos da realidade - mais reconstrução do que 
imitação - e códigos mais abstratos e por isso mesmo muito mais complexos. O mais 
importante é que toda a forma de produção do VG se apóia não nesse real, já 
fragmentado, mas sim no resultado disso.. Então, quando o videogame fala sobre o cinema, 
ele fala da realidade mediada pelo modo de produção do cinema e assim com todos os 
outros produtos culturais. Uma nova mediação de mensagens que já foram mediadas, uma 
re-mediação8.
8 O termo re-mediação está sendo usado nessa pesquisa para definir como a experiência do videogame é construída por 
meio da mediação de mensagens que já foram mediadas por outro produto cultural. O termo usado anteriormente era 
metaproduto que, posteriormente, mostrou-se inadequado.
Na mesma direção, CANCLINI (2000, p. 306), em seu Culturas Híbridas, define o 
videogame de forma pertinente :
Videogames. São como a variante participativa do 
videoclipe. Quando substituem os filmes, não são 
apenas no tempo livre do público, mas no espaço 
dos cinemas que fecham por falta de espectadores, 
a operação de deslocamento cultural é evidente. 
Do cinema contemporâneo tomam as vertentes 
mais violentas: cenas bélicas, corridas de carro, e 
moto, lutas de caratê e boxe. Familiarizam 
diretamente com a sensualidade e a eficácia da 
tecnologia; dão uma tela-espelho, em que se 
encena o próprio poder, a fascinação de lutar com 
as grandes forças do mundo aproveitando as 
últimas técnicas e sem o risco das confrontações 
diretas. Desmaterializam, descorporificam o 
perigo, dando-nos unicamente o prazer de ganhar 
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dos outros ou a possibilidade, ao sermos 
derrotados, de que tudo fique na perda de moedas 
numa máquina.
As imagens do VG não se referenciam mais no real, mas já em reordenações do real via 
cinema, televisão, histórias em quadrinho e outros produtos culturais. Essa reapropriação 
cria, além de uma perspectiva fragmentada, experiências imaginárias, que só existem por 
intermédio da tecnologia e dos limites e possibilidades que ela impõe. Importante constatar 
nessa junção de fatores os aspectos ressaltados por CANCLINI: “Como se estabeleceu há 
tempos nos estudos sobre efeitos da televisão, esses novos recursos tecnológicos não são 
neutros, nem tampouco onipotentes. Sua simples inovação formal implica em mudanças 
culturais, mas o significado final depende dos usos que lhes atribuem diversos agentes.” 
(2000, p. 307). Não se trata apenas de condições técnicas de produção, mas principalmente 
de condição de produção de sentidos, de marca de ruptura entre as tradições culturais e 
esse reconfigurado modo de práticas sociais. Isso não quer dizer simplesmente inovação. 
Está também ligado a “reprodução de estruturas conhecidas” (CANCLINI, 2000, p. 309). 
O videogame seria uma espécie de produto cultural composto do resultado de outros 
produtos culturais.
2.2.1 Convergências não técnicas
Convergência, num entendimento atual, versa sobre o uso de tecnologias que se encontram 
para construir novas formas de se fruir determinados produtos culturais, sendo a internet 
exemplo máximo dessa junção tecnológica. Essas conexões só fazem sentido dentro das 
formas digitais de comunicação, que usam ao mesmo tempo tecnologias de som (som 
Dolby Digital, efeitos Surround), com formas inovadoras de produção de imagens 
(computação gráfica, animação vetorial, efeitos visuais), dentro de aparatos técnicos 
variados. O próprio videogame é um exemplo dessa convergência, já que, na sua 
estruturação técnica, existem desde aparatos de cinema (seqüências filmadas), sons de alta 
qualidade (Dolby 5.1 nos mais atuais - recurso originário também do cinema), até a última 
geração de computação gráfica (construção de cenários, objetos e personagens com alta 
definição e realismo). No entanto o que interessa para esta pesquisa não é só a questão 
tecnicista, mas sim como essa convergência tecnológica se transforma em uma 
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convergência de propostas formando uma nova experiência híbrida - tecnicamente e 
conceitualmente.
Essa convergência não é nova e nem é usada só agora com as tecnologias digitais, mas 
nesse ambiente ganha força e se mostra como uma possibilidade real de nova produção 
cultural. O videoclip é um antecessor desse hibridismo atual e já na década de 80 misturava 
quadrinhos, rock e tv formando uma linguagem específica (vide MTV e Clipes de bandas 
da época como A-HA) já bastante discutida e reconhecida como produto cultural 
importante. O cinema percebe a mudança - junções entre peças de divulgação inovadoras, 
sites, promoções, etc. - até culminar com o advento da Internet. Quando essa perspectiva 
deixa de ser só tecnológica, acontecem apropriações e re-apropriações de linguagem e 
modos de produção, o que gera eventos, não mais produtos individuais. Um exemplo dessa 
forma diferente de convergência é o filme A Bruxa de Blair9, que, com recursos irrisórios, 
construiu um desses eventos convergentes, em que a internet teve papel fundamental, e o 
hibridismo de linguagens (vídeo, cinema, internet documentário e telejomalismo) 
aconteceu de forma surpreendente, gerando resultados importantes.
9 Esse filme de 1999, dirigido, roteirizado e montado por Daniel Myrick e Eduardo Sanchez, construiu uma trama fictícia 
onde o fato central é o desaparecimento de três pessoas. As “notícias” eram veiculadas pela internet - no site 
www.blair.com - o que gerou grande expectativa para o lançamento do filme.
Essa rápida trajetória montada acima, para ilustrar como este projeto compreende 
convergência, deixa clara a situação na qual o videogame deve ser entendido. E uma 
condição que vem sendo construída há algum tempo e que teve momentos cruciais, alguns 
técnicos e outros de linguagem, mas que não devem ser entendidos separadamente. Assim, 
essa ruptura com modelos anteriores acontece de forma integral e visível no VG. Essa 
estrutura fundamental se constrói nessa base híbrida, referindo-se a televisão, história em 
quadrinhos, cinema, jogo, etc. e ao mesmo tempo com o objetivo de ser uma coisa só: 
videogame.
2.2.2 Diversões híbridas
A visão de entretenimento nesse marco teórico passa por aspectos já registrados no 
levantamento anterior e coaduna com os estudados mais à frente. Em suas 
argumentações sobre as novas formas de organizações urbanas e conseqüentemente da 
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noção de público e privado, CANCLINI fala da cidade como palco dessas mudanças 
sociais e políticas via diversão:
O mercado reorganiza o espaço público como palco 
do consumo e dramatização dos signos de status. As 
ruas tomam-se saturadas de carros, de pessoas 
apressadas para cumprir obrigações profissionais ou 
para desfrutar de uma diversão programada, quase 
sempre conforme a renda econômica.
Uma organização diferente de “tempo livre”, que o 
transforma em um prolongamento do trabalho e do 
lucro, contribui para essa reformulação do público. 
Dos cafés da manhã de trabalho ao trabalho, aos 
almoços de negócios, ao trabalho, para ver o que nos 
oferece a televisão em casa, e alguns dias aos jantares 
de sociabilidade rentável. O tempo livre dos setores 
populares, coagidos pelo subemprego e pela 
deteriorização salarial, é ainda mesmo livre por ter 
que preocupar-se com o segundo, o terceiro trabalho, 
ou em procurá-los. (2000, p. 288)
Uma nova identidade vai sendo formada não mais na cidade e suas relações, e sim em 
círculos cada vez menores de interação. Essa forma de problematizar as mais recentes 
maneiras de interações coletivas por meio da mídia é significativa para entender o 
entretenimento, que vai se individualizando e se restringindo a formas consideradas 
legítimas, como força de mediação e importante campo de acontecimentos sociais e 
culturais.
2.3 Teorias de mídia
Outras áreas de conhecimento podem se dar ao privilégio de tentar entender de forma mais 
direta fenômenos ligados a recepção e a conseqüências de contato com práticas culturais as 
mais diversas. A comunicação como campo de acontecimentos mediados não pode abrir 
mão de seus aspectos definidores e só levar em conta objetos sociomediáticos diretamente 
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na sua relação com os públicos, não conhecendo seus meandros técnicos, especificidades 
de linguagem e conceitos estruturais. Neste capítulo a tentativa passa por estabelecer o 
videogame como meio e entender que elementos do processo ele, como possível mediador, 
faz ter contato.
Os estudos de mídia têm sua raiz dentro das propostas teóricas dos Estudos Culturais. 
Tradição citada dentro das argumentações teóricas deste trabalho mostra uma base na qual 
os estudos de comunicação enveredaram para a recepção e mais adiante com outros 
desdobramentos, entre eles os estudos que privilegiam a mídia.
Essa perspectiva teórica deve ser levada em consideração e pensada como condição para o 
proposto pelo presente projeto, pois, segundo KELLNER (2001, p. 9), é na interação da 
sociedade com o veiculado pela mídia que ocorre a construção de uma nova cultura: “Há 
uma cultura veiculada pela mídia cujas imagens, sons e espetáculos ajudam a urdir o tecido 
da vida cotidiana, dominando o tempo de lazer, modelando opiniões políticas e 
comportamentos sociais, e fornecendo o material com que as pessoas forjam a sua 
identidade.”.
Os atuais estudos de mídia complementam esse quadro teórico de forma suplementar e 
também voltando a pontos fundadores das teorias de comunicação que já haviam sido 
deixados para trás. Dessa forma, tópicos considerados incongruentes convergem neste viés 
de trabalho que tem a mídia e a comunicação como pano de fundo. Pontos que foram 
levantados em outras partes de estruturação desta pesquisa - principalmente no que se 
refere à Teoria Crítica - voltam aqui com outros ares para assim tentar fechar uma base 
para que ela e seus levantamentos tenham coerência, respaldo e também novidade. Em A 
cultura da mídia, Douglas KELLNER, reconstruindo as origens da cultura da mídia, mostra 
que o pensamento fundador desse recente fenômeno histórico vem de propostas da Teoria 
Crítica, passa por outras escolas e tradições e vai em uma direção de análise bastante 
própria, mesclando a visão frankfurtiana mais sombria com os conflitos pós-modemos 
produtores de novos modelos:
Portanto, enquanto a cultura da mídia em grande parte 
promove os interesses das classes que possuem e 
controlam os grandes conglomerados dos meios de 
comunicação, seus produtos também participam dos 
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conflitos sociais entre grupos concorrentes e veiculam 
posições conflitantes, promovendo às vezes forças de 
resistência e progresso. Conseqüentemente, a cultura 
veiculada pela mídia não pode ser simplesmente 
rejeitada como um instrumento banal da ideologia 
dominante, mas deve ser interpretada e 
contextualizada de modos diferentes dentro da matriz 
dos discursos e das forças sociais concorrentes que a 
constituem. (2001, p. 27)
O proposto pela presente pesquisa é construir essa condição para um produto cultural 
específico e levantar, dentro de suas características, história e apresentações, os elementos 
formadores dessa condição. O videogame hoje usa valores e contra-valores^ para sua 
construção técnica e criativa e para os relacionamentos sócio-culturais. Alguns jogos (GTA 
Vice City, um dos jogos escolhidos é exemplo disso) usam valores que parecem estar fora 
dos padrões de conduta, empregando violência, desrespeito e imagens chocantes, que na 
verdade só mostram o poder camuflador da Indústria Cultural, que assume suas fraquezas 
buscando crescer e fortalecer sua influência. Esse discurso que valida e legitima o VG 
hoje, em revistas, jornais e televisão e nos próprios jogos, constrói um perfil definido pela 
cultura da mídia, misto de controle e oportunidade. Visão que se alinha com os marcos 
teóricos constituintes desta pesquisa e mostra como esse pensamento mais crítico, fechado 
por esses estudos de mídia, nada põe de lado e, contudo, sabe até onde trabalhar e como se 
reconfigurar para estabelecer lugares de análise mais completos e que dêem conta da 
realidade. Encarar o videogame como produto cultural leva a uma questão importante e 
direcionadora: entre quais elementos essa mediação acontece?
2.3.7 Mediando - ou remediando - o quê?
Mas por que tratar o videogame como um re-mediador? E por que usar os estudos de mídia 
para entender o videogame? No prefácio de seu estudo sobre a mídia, SILVERSTONE, ao 
explicar as motivações de seu trabalho, mostra um caminho:
10 O termo usado aqui tem proximidade com a definição proposta por BACZKO (1985, p . 301) para o conceito de contaa- 
imaginário tendo como pano de fundo o conceito de imaginário social do mesmo autor.
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Não podemos escapar da mídia. Ela está presente 
em todos os aspectos de nossa vida cotidiana. 
Essencial a esse projeto como um todo era o 
desejo de pôr a mídia no cerne da experiência, no 
coração de nossa capacidade ou incapacidade de 
compreender o mundo em que vivemos. Essencial 
também era o desejo de reclamar para o estudo da 
mídia uma posição intelectual aceitável num 
mundo que não hesita em repudiar a seriedade e a 
pertinência de nossas preocupações. (2002, p. 9)
Pensar o videogame como esse processo é levar em conta que essa condição não se dá 
exclusivamente no contato entre os textos midiáticos (o videogame e seus jogos) e seus 
espectadores (jogadores), mas dentro de uma atividade contínua que parte do VG, afetando 
toda a relação em volta. Essa atividade é mais do que simples resultado do encontro entre 
emissor e receptor. Implica em constante transformação de significados construídos entre a 
circulação dos textos próprios da mídia - em qualquer formato que estejam - e a 
colaboração dos públicos (SILVERSTONE, 2002, p. 33). O videogame pode ser encarado 
como um representante peculiar da mídia - dentro dessa perspectiva proposta - devido às 
condições para seu acontecimento que passam por categorias específicas de produção e por 
elementos próprios para o seu acontecimento enquanto produto sociomediático. Dentre as 
mais importantes, encontra-se a interatividade, que não é categoria para este estudo, mas é 
um dos formadores da estrutura do VG como produto cultural. Nas outras mídias, essa 
interação pode ou não acontecer, mas, no jogo eletrônico, sem essa condição, a lógica não 
se fecha e a mediação fica desfalcada. A mediação, nesse caso, só ocorre no processo - no 
movimento - e só se estabelece com a participação efetiva do receptor. Essa condição já 
contextualizada acima agora não é um elemento do processo, que pode ou não aparecer, 
mas uma pré-condição já própria da estrutura da pretensa mídia em questão.
Esse marco de estudo está calcado, para construir um melhor instrumento de estudo, nas 
tradições da escola de Frankfurt - indicando é claro suas limitações -, nas reavaliações da 
Teoria Crítica feitas pelos Estudos Culturais realizados na Grã-Bretanha, nos projetos do 
feminismo e nas teorias pós-modemas que tentam analisar assuntos da atualidade, como a 
sociedade de consumo, novas tecnologias e comunicação (KELLNER, 2001, p. 18). Esse 
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caminho mostra como o presente projeto se fez e como pretende ir adiante acrescentando a 
esse caldeirão a preocupação com o jogo e a diversão - citados aqui sem caráter de 
categoria, mas como elementos de um cenário mais amplo para a pesquisa. Abaixo, no 
tópico 2.4, intitulado Game é jogo, brincadeira, diversão e entretenimento, está realmente 
o ponto final da construção desse dispositivo de análise e de como as questões iniciais do 
trabalho pretendem ser respondidas.
Para finalizar o tópico sobre mídia, citando Giani Vattimo, MATTELARD (1999, p. 182) 
diz que “a sociedade da mídia está longe de ser um a sociedade “mais esclarecida, mais 
educada, mais consciente de si”. Em contrapartida, é mais complexa, quando não caótica, e 
“nossas esperanças de emancipação residem nesse ‘caos’ relativo””. Enfim, ocorre hoje 
uma mescla de tudo o que já foi considerado para se entender a comunicação e mesmo 
assim fica distante a instauração de um denominador. O que interessa à pesquisa é mostrar 
a importância de entender manifestações da cultura contemporânea de maneira crítica e 
acima de tudo inovadora, ou até mesmo só de forma diferente.
2.3.2 Diversões Mediadas
Assim como nos tópicos acima, o encerramento dessa parte pretende mostrar como as 
Teorias de Mídia focalizam o jogo. Antes de passar para o tópico que vai entrelaçar os 
pontos de vista teóricos do recorte proposto, essa visão tem uma contribuição muito 
própria que complementa e reafirma alguns aspectos anteriores - principalmente na 
perspectiva da Teoria Crítica. Nesse viés a diversão ganha outros contornos, mas, de certa 
forma, indo de encontro ao proposto pelas tradições investigadas anteriormente. Um dos 
pressupostos para entender esse direcionamento está em KELLNER:
Também partimos do pressuposto de que os textos da 
cultura da mídia não são simples veículos de uma 
ideologia dominante nem entretenimento puro e 
inocente. Ao contrário, são produções complexas que 
incorporam discursos sociais e políticos cuja análise e 
interpretação exigem métodos de leitura crítica 
capazes de articular sua inserção na economia política, 
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nas relações sociais e no meio político em que são 
criados, veiculados e recebidos. (2001, p. 13).
2.4 Game é jogo, brincadeira, diversão e entretenimento
Esse tópico tem a pretensão de entrecruzar os marcos do embasamento teórico já que em 
todos os campos de pensamento levantados aparecem referências ao tema. Da mesma 
forma, a junção será de grande importância para entender o videogame como esse suposto 
produto vinculado a um pensamento mediático e como representante ou legitimador de 
expressões da cultura contemporânea. Assim, inicialmente busca-se uma melhor 
localização do que é jogo, entretenimento e diversão, passando por autores e marcos 
teóricos já citados no início desse recorte, mas em partes específicas que versem sobre 
esses conceitos, fechando uma visão mais coesa e adequada para o levantamento que se 
segue.
Antes de qualquer outra investida dentro do tema, é importante trazer à tona um aspecto 
fundador do VG: em sua base conceituai o videogame nada mais é do que um jogo, 
incorporado ao que podemos chamar de diversões eletrônicas (desenhos animados, jogos 
eletrônicos, fliperamas e videogames), e como tal tem condições específicas para 
acontecer. A hipótese de que um brinquedo transforma-se em produto cultural pede um 
aprofundamento maior nessa direção. Definir os conceitos importantes para esse 
entendimento não é tarefa simples. Muitos aspectos podem influenciar no modo de 
entender essa essencial atividade humana. No artigo O jogo e a educação infantil, 
KISHIMOTO (1997, p. 16), citando outras fontes, aponta níveis de diferenciação do jogo:
1. O resultado de um sistema lingüístico que funciona 
dentro de um contexto social;
2. um sistema de regras; e
3. um objeto.
Com essas delimitações, o VG se mostra um jogo diferente, pois, além de mesclar todas as 
características propostas, vai além em alguns aspectos. Dessa forma poderia ser um meio 
de instigar a inteligência e gerar aprendizado e cultura por meio da diversão e da 
brincadeira (PEREIRA, 2001). O contexto social, no acontecimento do VG, condiciona, 
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mas não invalida a linguagem e nem o acontecimento da relação produto e jogador, 
tomando-se uma condição de produção fundamental.
Outro aspecto que se relaciona com essa face do objeto e com o direcionamento do 
trabalho é a conceituação feita por BENJAMIN (2002, p. 93) sobre o brinquedo e a ruptura 
que os meios de produção do início do século XX causam na absorção e no seu uso social:
Conhecemos muito bem alguns instrumentos de 
brincar arcaicos, que desprezam toda máscara 
imaginária (possivelmente ligados a algum ritual): 
bola, arco, roda de penas, pipa - brinquedos 
autênticos (...). Pois quanto mais atraentes, no sentido 
corrente, são os brinquedos, mais se distanciam dos 
instrumentos de brincar; quanto mais ilimitadamente a 
imitação se manifesta neles, tanto mais se desviam da 
brincadeira viva.
Os argumentos do autor se aproximam do pretendido pelo estudo e reforçam a tese de que 
o VG é um novo produto sociomediático, mas que ao mesmo tempo preserva valores já 
estabelecidos que aderem aos interesses incorporados ao discurso efetivo e formadores da 
sua linguagem e estrutura. Mesmo dando uma proposta de formatação imaginária pronta ao 
público, o que ocorre nem sempre é uma via de mão única, o jogador usa seu repertório 
imaginário para recriar as situações do jogo. Ainda em BENJAMIN (2002, p. 93), esse 
pensamento é avaliado: “Hoje talvez se possa esperar uma superação efetiva daquele 
equívoco básico que acreditava ser a brincadeira da criança determinada pelo conteúdo 
imaginário do brinquedo, quando, na verdade, dá-se ao contrário. A criança quer puxar 
alguma coisa e toma-se cavalo, quer brincar com areia e toma-se padeiro, quer esconder-se 
e toma-se bandido ou guarda”.
Mesmo não sendo o foco da pesquisa o universo infantil, os argumentos de BENJAMIN e 
a aplicabilidade dos mesmos ao videogame tomam essas avaliações importantes para a 
delimitação do objeto e melhor definição dos problemas.
Essas condições que, possivelmente, tomam o VG um produto cultural estabelecem fortes 
ligações com o entretenimento e a diversão, indo adiante no conceito de jogo e de 
brinquedo. Para MACLUHAN (2002, p. 388 e 389), a noção de entretenimento vai muito 
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além da ausência do trabalho ou mera diversão: “Como a era da informação exige o 
emprego simultâneo de todas as nossas faculdades, descobrimos que os momentos de 
maior lazer são aqueles em que nos envolvemos mais intensamente”. Nessa ótica o VG 
possui essas indicações de divertimento envolvente. O entretenimento visa esse local nas 
relações sociais, e o VG proporciona um sentido de ilusão no receptor que passa a 
experimentar algo que não se encontra nem nele e nem mesmo no produto cultural em si, 
mas na relação de linguagens - os discursos da tecnologia e do próprio entretenimento 
que gera a diversão, o jogo, o lazer e a brincadeira e faz a mediação entre o real e o 
imaginário, criando um repertório próprio de seu tempo (PEREIRA, 2001), uma mistura de 
consumo futil com aprendizado e experiência cultural. Seguindo a linha proposta pelo 
trabalho e com o caminho sugerido por esse tópico, o proposto é que a diversão digital, 
mero produto de entretenimento, se transforma em parte fundamental da cultura de massas 
com possibilidade de influenciar todas as outras expressões culturais.
Os primeiros videogames exigiam esforço de imaginação, tanto quanto alguns brinquedos 
infantis tradicionais. Visualizar um dragão, um carro ou mesmo uma pessoa em alguns 
quadrados (pixels) amontoados é como transformar um objeto qualquer, jogado no lixo, em 
um brinquedo complexo e interessante - pensamento reforçado pela fala de Walter 
Benjamin acima. Nas evoluções do jogo eletrônico, esse espírito não se perdeu, mas foi 
modificado, e o tipo de envolvimento exigido levou a experiência de diversão a outros 
patamares de entretenimento. Isso fica patente na coleta de dados empreendida abaixo, 
quando os videogames e seus respectivos jogos e gerações são destrinchados.
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3 Metodologia II - o resgate
3.1 Proposta de aplicação preliminar da metodologia
3.1.1 Os consoles de videogame (escolhas)
Estando fechadas as diretrizes teóricas para o projeto, algumas categorias devem ser 
detalhadas e definidas para fundamentação da metodologia de levantamento de dados 
do trabalho. Para traçar um possível diagnóstico da situação e para que os conceitos 
levantados tenham relevância e possam ser aproveitados em futuras pesquisas, foi 
estruturada uma metodologia para a escolha dos elementos formadores do corpus 
principal da pesquisa. Na primeira parte do levantamento dos videogames importantes 
e posterior separação dos relevantes frente aos critérios escolhidos, fez-se uma breve 
pesquisa sobre a história dos videogames, suas origens e evolução técnica. Nessa parte 
não importou a construção de uma linha cronológica ou histórica, mas sim o 
conhecimento de quais foram os consoles precursores, qual fracassou e qual ficou como 
marco na sua geração - e é claro, os motivos responsáveis por esses resultados. Essa 
delimitação formatou o levantamento feito sobre os consoles de videogame.
Após esse primeiro recorte, buscou-se focar os videogames considerados como 
referência em sua geração (essa noção de geração vai ser mais detalhada na 
estruturação de categorias mais abaixo). Além dessa pesquisa histórica, outros critérios 
foram adotados para confirmar tais escolhas, como sucesso comercial, capacidades 
técnicas e também, e talvez mais importante, ter se tornado um “clássico”H. Para 
melhor organização e compreensão, os tópicos que se seguiram na escolha e que 
posteriormente foram usados no levantamento de cada elemento componente da 
pesquisa no referente aos videogames foram:
- Importância histórica (onde está na linha histórica, o que vem antes e depois);
- Origem (se é precursor ou se aparece depois de alguns aspectos consolidados);
11 Um “clássico’ ’ é um videogme ou jogo que mesmo depois de ukrapassado tccnologicmnente pemumcce com suas 
características de diversão e jegabilidsdt lcsltersdoe, além de gerar continuações a cada nova inovação tecnológica. 
Essa não é uma nomenclatura baseada no que se conhece cermslmecte como clássico, por exemplo, no cinema, mas é 
como comumente é denominado um videogame ou jogo eletrônico pelos jogadores e revistas especializadas.
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- Quesitos técnicos (a origem da tecnologia ou evolução);
- Porque se tornou clássico/referência da geração;
- Qual o ponto de ruptura (técnico, econômico, jogabilidade, etc.).
Essas categorias foram complementadas na fase de levantamentos do trabalho para cobrir 
aspectos que não tinham sido considerados ou para tomar mais consistente o levantamento 
em cada caso, já que cada geração tem suas peculiaridades. Mais à frente, na descrição e 
comparação de cada VG, toma-se mais claro o uso dos tópicos acima, suas 
complementações e como cada um foi pensado e aplicado no estudo. Para que esse 
levantamento fosse mais completo, foram recuperados os videogames escolhidos das duas 
formas possíveis: o videogame em sua forma original (o console) e em sua forma 
simulada, os chamados emuladores 1 ‘. Para os dois primeiros (Atari e NES), foram usados 
emuladores devido principalmente à dificuldade de recuperação e, para os restantes, por 
serem mais recentes (SuperNes, PlayStation e PlayStation 2), consoles originais.
Levar em consideração o aparato técnico faz parte da tradição dos estudos de comunicação e por 
isso mesmo os fatores usados para escolha dos VG e mais abaixo para os jogos são em boa 
medida fundamentados em aspectos dessa natureza. Vale lembrar que, dentro do recorte teórico 
proposto, a tecnologia é um dos pontos basilares de todos os movimentos estudados, desde a 
Teoria Crítica - principalmente em Benjamin - até os estudos ligados a mídia.
3.1.2 Os jogos (escolhas)
Acompanhando os respectivos consoles de videogame escolhidos, de acordo com os 
quesitos citados anteriomiente, tem-se, como complemento desse corpus, os jogos que, 
assim como os VG, também se encaixam em suas gerações e têm características próprias. 
Essa escolha já tem aspecto restrito, pois os jogos já estão delimitados dentro dos possíveis 
para aquele console eleito para representar a geração. Essa escolha deve contemplar ainda 
aspectos de som, visual, jogabilidade e replay (conceitos explicados detalhadamente mais à 
frente), além dos usados para os VG (importância histórica, origem, quesitos técnicos e 
porque se tomou clássico/referência da geração). A escolha dos jogos passa por elementos
12 Programas que simulam o funcionamento em um computador de um outro sistema seja ele de videogtmie, de um arcade 
ou mesmo de outro computador.
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específicos levando em conta peculiaridades importantes para análise e compreensão do 
conjunto videogame e jogo como um elemento completo de interação e acontecimento de 
relações próprias, o que fecha o objeto de análise.
Para melhor organização, os aspectos importantes para a escolha e que depois foram 
usados no levantamento de cada elemento do corpo da pesquisa na parte referente aos 
jogos foram:
- Som (qualidade e interferência na jogabilidade);
- Visual (aspecto técnico limitado pelo poder técnico de cada geração);
- Jogabilidade (quesito mais abstrato e difícil de ser definido, algo como uma 
sensação de conforto na interação entre o jogador e o jogo, relativo a controle, 
desafios e interesse conjugados em uma medida certeira);
- Replay (fator de volta ao jogo ou à fórmula do jogo, o que o toma clássico ou não);
- E como complemento foram usados também os aspectos considerados para a 
seleção dos videogames: importância histórica, origem, quesitos técnicos e porque 
se tomou clássico/referência da geração.
Essas categorias foram ajustadas em cada levantamento para dar conta de aspectos não 
considerados ou para tomá-los mais consistentes devido a especificidades de cada período. 
No levantamento e descrição de cada jogo fica mais clara a aplicação dos tópicos acima e 
como cada um foi pensado e usado no estudo. Para isso acontecer como estipulado, esses 
jogos foram recuperados das formas possíveis: o jogo em sua forma original (cartucho, cd 
ou equivalente) e em sua forma simulada, as chamadas ROMsn. Pitfail! e Super Mario 
Bros.. 3 foram jogados em ROM, F-ZERO, em cartucho original, Resident Evil, em CD e 
Grand Theft Auto: Vice City, em DVD.
3.1.3 Videogames funcionando
Antes de partir para o levantamento já direcionado de jogos e consoles, é importante ressaltar 
que de agora em diante o conceito de videogame usado no entendimento dessa pesquisa é o de
13 Programa que funciona como cartucho ou cd de jogos no uso de emuladores, ou o arquivo digital onde o jogo foi guardado. 
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conjunto entre videogame e jogo como um elemento completo de interação e de relações 
próprias. Salvo quando especificado pelas circunstâncias do texto, a palavra videogame estará 
levando em conta a experiência completa de jogo e não se referindo ao aparelho em si. É claro 
que essa experiência não acontece separada de seu aspecto físico (console e seus aparatos 
como joysticks e suporte para o jogo como cartuchos, CDs ou DVDs), mas o importante é não 
limitar-se correndo o risco de esvaziar a pretensão da pesquisa. Seria o mesmo que limitar os 
estudos de comunicação a versar simplesmente sobre o aparelho de televisão.
Aplicando os critérios estabelecidos anteriormente, a escolha dos videogames se concretiza 
com a seleção dos consoles. Para tal foi necessário definir e delimitar o conceito de geração, 
que inclui importância histórica, origem e porque se tomou referência da geração, refletir sobre 
os pontos de ruptura de cada representante, montar um panorama sobre o VG e formar um 
dispositivo de análise específico e mais completo. Esses critérios, em sua primeira aplicação, 
se mostraram insuficientes para essa seleção e foram complementados, caso a caso, devido a 
particularidades de cada momento e das questões propostas em cada situação.
3.1.4 Que gerações interessam?
A base para esta pesquisa será formada por videogames e jogos das várias gerações - 
construídas aqui frente aos quesitos históricos propostos anteriormente. A cada “era” 
estabelecida, foi escolhido um console e um jogo representativo que reuniam as 
principais facetas daquele período. Com isso, obteve-se uma amostra de cada época 
usada para construir um caminho de aproximação do videogame com as outras 
linguagens e estruturas da cultura de massas. Dentro desse período (1977/2002) de um 
pouco mais de 20 anos, há cinco gerações de jogos com as quais buscar-se construir 
uma proposta de entrecruzar a cultura de massa com o entretenimento e as vivências 
proporcionadas pelo videogame.
Para a delimitação de elementos formadores desta pesquisa, alguns conceitos importantes 
serão definidos com precisão e objetividade. Mas para nortear melhor a estrutura de 
levantamento que no momento procura-se construir, um conceito se faz indispensável. Para 
a escolha de jogos e consoles, foi proposto um conceito próprio de sucesso. Uma das 
definições que AURÉLIO traz no verbete de sucesso diz “livro, espetáculo, filme, etc., que 
alcança grande êxito; autor, artista, etc., de grande prestígio e/ou popularidade”.
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Desenvolvendo esse conceito vale frisar que a proposição é não ficar restrito ao lado 
financeiro, ou de vendas, o que em grande medida esvaziaria os parâmetros do trabalho. 
Busca-se alcançar maior profundidade nesse aspecto, introduzindo fatores que possam 
agregar outros valores - como os já citados de jogabilidade, replay e clássico - e assim 
tomar a análise mais completa.
As listas de mais vendidos - ou, dependendo do caso, de mais assistidos, locados ou 
procurados - muitas vezes não refletem o que realmente tem importância para análise ou 
quais produtos podem, de certa forma, se tomar mais do que simples elementos de 
consumo rápido. Para que estes riscos sejam mais controlados, usou-se, agregados aos 
critérios financeiros e mercadológicos, conceitos de download (buscar e baixar da internet 
jogos completos e demonstrativos), listas de assuntos mais procurados e busca de dicas 
sobre o jogo, além de consultas via cartas - para revistas e sites especializados - e outras 
mídias que de alguma forma abordem o jogo ou videogame selecionado. Assim um critério 
de escolha mais completo foi estruturado buscando selecionar elementos mais ricos e que 
contribuam para a formatação da pesquisa e o cumprimento dos objetivos.
Cabe neste tópico elucidar os procedimentos metodológicos relacionados às escolhas de 
jogos e videogames para a pesquisa. Para construir um recorte mais proveitoso e adequado, 
utiliza-se a noção de geração proposta no início do projeto, restrita agora aos chamados 
videogames (conceito já explicado anteriormente). Outras características ainda são 
definidoras dessa seleção como a necessidade de se ligar o aparelho a uma televisão, 
excluindo assim os portáteis, e também as capacidades de processamento, condição que 
delimita ainda mais nosso universo de escolha.
- Tabela 01: videogames escolhidos -
Videogame Empresa Ano de lançamento País de origem
Atari Atari 1976 EUA
NES Nintendo 1982 Japão








Para desenvolvimento de parte da pesquisa, uma gama de 05 (cinco) videogames que 
representam as faixas de maior sucesso tanto em procura (downloads e procuras na 
internet) quanto por volume de vendas14. Dentro da história dos videogames, existem 
vários outros consoles, mas estes estão enquadrados no conceito de sucesso proposto nos 
critérios de escolha.
14 Os consoles mais vendidos da história, sem levar em consideração os portáteis, são: Io lugar PlayStation com 100 
milhões de unidades em sete anos, 2° Nintendo 64 com 32,42 milhões de unidades em cinco anos, 3o PlayStation 2 com 
15,36 milhões em pouco mais de um ano e em 4o Dreamcast com 10 milhões de unidades (dados de 2001 do site 
www.uol.com.br/iogos). As gerações mais antigas não foram medidas de forma confiável em suas épocas.
Para a escolha dos jogos relacionados a cada videogame, pode-se ainda levantar gêneros de 
grande apelo junto ao público (ver Tabela 02). Para essa tarefa, levou-se em consideração 
uma categorização proposta por dois sites (um nacional, conceituado e atuante, e outro dos 
EUA, também de notório respeito): www.outerspace.com.br e www.ign.com. Juntando as 
classificações propostas pelos sites, a seguinte lista de categorias foi construída (no 
original em inglês, seguido por uma proposta de tradução para melhor entendimento, já 
que os termos, na sua maioria, são preservados no original em inglês).
- Tabela 02: categorias para jogos eletrônicos -
Action Ação
Adventure Aventura
Battle Simulador de batalhas
Board Jogos de tabuleiro





First-person Jogos em primeira pessoa
Flight Simuladores de vôo
Hunting Caça
Music Música e dança
On line Jogos para rede on-line
Party Festa
Pinball Fliperama









Third-person Jogos em terceira pessoa
Trivia Perguntas e respostas
Virtual pet Animais virtuais
Wrestling Luta livre
Ainda, devido a tamanha variedade, existe uma categoria de others ou outros. Vale lembrar 
que os jogos podem ser incluídos em mais de um rótulo; os jogos podem estar dentro 
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primordialmente de uma categoria, por exemplo, first-person, mas também estar em 
shooter, com algumas pitadas de adventure e RPG. Os jogos escolhidos foram - também 
pelos sites consultados - encaixados em algumas categorias específicas. Os jogos que junto 
com os consoles representam as gerações propostas se enquadram nas seguintes categorias:
- Tabela 03: jogos escolhidos -
Gênero Jogo Console
Action Pitfall! Atari
Platform Super Mario Bros. 3 NES
Racing F-ZERO Super NES
First-person Resident Evil PlayStation
Action Grand Theft Auto: Vice City PlayStation 2
As características, enredos e construções de cada um dos jogos serão detalhadas quando da 
descrição dos dados da pesquisa nos tópicos de levantamento adiante. Com essa primeira 
seleção pretende-se cobrir uma boa parte da produção de games das últimas décadas e com 
isee buscar os objetivos pretendidos de maneira criteriosa e abrangente.
3.1.5 A ser considerado
Por meio da junção de revisão bibliográfica e levantamentos das práticas culturais e sociais 
ligadas ao VG (revistas especializadas, publicidade, páginas internet, a cobertura da 
imprensa em geral, além dos próprios videogames e seus jogos), busca-se propor uma 
investigação mais ampla com uma forma mais exploratória, já que o tema carece de 
maiores estudos em um primeiro momento. A partir dessa exploração inicial, buscou-se um 
aprofundamento frente ao dispositivo de análise proposto na pesquisa - construído a partir 
das teorias destacadas acteriormecte - e, por meio de um método experimental, tentou-se 
explicar determinados fenômenos esperados e ampliar o campo da pesquisa em novas 
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frentes. O produto final desse processo passa a ser um problema mais esclarecido, passível 
de investigação mediante procedimentos sistematizados (GIL, 1999).
Na estruturação deste projeto, foi feita uma coleta de matérias jornalísticas em revistas, 
jornais e internet, com abordagem, direta ou indireta, sobre jogos eletrônicos. Além de 
acumular todo tipo de material relacionado, como comerciais e anúncios publicitários, 
trailers (os jogos atuais têm esse tipo de divulgação como no cinema), resenhas e previews 
de jogos e consoles. A busca da construção de um histórico mais amplo e confiável 
também foi uma das principais preocupações, e para tal foi usada basicamente a Internet, 
em sites especializados, em revistas e em literatura de consulta como enciclopédias, guias e 
almanaques. As documentações de jogos e consoles como manuais, instruções e 
embalagens se mostraram elementos importantes em dado momento do levantamento, mas 
foram de difícil recuperação, todavia alguns materiais foram catalogados e constituíram 
fonte de pesquisa de grande valia.
A recuperação de consoles, como os da década de 70 e 80, a princípio surgiu como 
problema, mas, em pesquisas em listas de discussão e encontros de colecionadores, uma 
solução foi encontrada. Os VG mais velhos são, em linguagem do próprio meio, 
“emulados”. Isso quer dizer, são simulados em computador através de programas que 
reproduzem algumas das características dos consoles originais, rodando jogos de cada 
época com certa fidelidade. O intuito é sempre usar os consoles em sua forma original, já 
que a experiência do videogame é considerada única e fundamental para o projeto, mas, na 
ausência de consoles, recorreu-se aos emuladores, programas simuladores citados acima.
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4 Arqueologia do videogame
Mais do que o simples caminho histórico, o que se pretende fazer é relacionar os 
acontecimentos marcantes na história dos videogames, como lançamentos de jogos 
importantes e consoles que dominaram a preferência do público com formas culturais 
diversas que ajudaram a criar o repertório, a gramática de construção da linguagem 
dos jogos eletrônicos. Esse conceito de arqueologia tem sua base em propostas da 
Análise do Discurso, principalmente nas de base francesa como os estudos de Michel 
Foucault. Como explicado no início deste trabalho, dentro dos estudos feitos para o 
embasamento desta pesquisa e na busca de um melhor entendimento do videogame, a 
AD foi um momento de profunda mudança no foco principal, mas que acabou sendo 
usada como ferramenta teórica de plano de fundo devido à condição inicial, na qual 
era necessário antes de uma proposta de análise, uma delimitação mais clara e uma 
direção que pudesse estar mais próxima ao campo da comunicação. Para tal, o 
período proposto foi dividido não em anos ou décadas, mas em gerações, em que 
acontecimentos relevantes definam momentos chaves para a pesquisa. Em busca dos 
objetivos desse estudo, essas gerações estão definidas, divididas e estruturadas, na 
continuação desta proposta.
Em complementação, tentou-se buscar o que acontecia na televisão, cinema e 
quadrinhos - enquanto produtos culturais - e relacionar com a gênese e o 
desenvolvimento do videogame que, segundo a pergunta inicial, mais tarde torna-se 
parte da gramática da cultura popular. O estabelecimento de vínculos entre os vários 
produtos culturais e o VG nesta proposta não busca forçar esses encontros, mas sim 
identificar essas relações e elaborar, dentro das perspectivas levantadas no 
questionamento principal, propostas que possam aproveitar esses entrecruzamentos e 
assim vislumbrar possíveis respostas e caminhos para estudo.
Com uma maneira não linear de construir a parte histórica do trabalho, o que se busca 
é marcar os pontos onde as mudanças realmente acontecem. Não simples pontos de 
evolução, mas um pensamento situado em outro nível e muito mais radical 
(MACHADO, 1988). É importante vasculhar este período proposto, de 1977 até 
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200215, e encontrar quais são os aconterimentos, as condições estruturas, que 
permitem que o objeto se torne não um elemento da indústria cultural simplesmente 
mais evoluído, mas sim uma forma reconfigurada e que só pode ser pensada frente a 
uma nova ferramenta metodológica. Essa proposta de enxergar o VG a partir de um 
novo ângulo não é simplesmente um a priore, mas uma condição que o próprio 
recorte dado ao objeto pede. Essa possível transformação, confirmada no 
levantamento abaixo, é que vai dar ao tema relevância e profundidade e também 
reconfigurar a forma de se tratar teoricamente o VG.
15 Esse período não foi escolhido aleatoriamente, segue o que foi encontrado na história do videogamie e leva em 
consideração o surgimento das gerações técnicas.
A construção de um dispositivo teórico como este tem proximidades com questões 
analisadas por MACHADO (1988, p. 98) em seu estudo das principais obras de 
Foucault. No capítulo que trata sobre o livro O nascimento da Clínica, ele questiona 
quais seriam realmente as bases das transformações de foco na medicina: “Será que o 
fundamental da transformação se deve à utilização de instrumentos mais potentes que 
vão possibilitar conhecer algo a que, até aquele momento, não se podia ter acesso e ao 
correlato refinamento de noções que puderam assim ser mais rigorosamente 
definidas?”. Guardadas as grandes diferenças entre os objetos estudados, pode-se 
pensar que as categorias propostas por Foucault têm ressonância aqui. Se for 
formulada uma questão parecida, mas mudando o direcionamento, será marcada a 
posição definidora do desenvolvimento desse estudo. Não são “instrumentos mais 
potentes”, simples quesitos técnicos, que vão construir esse novo VG, o que acontece 
é que, a cada nova geração, está se falando de uma possibilidade de nova linguagem - 
com permanências, é claro - reconfigurada para aproveitar as novas “condições de 
possibilidade” apresentadas. Desse modo, o que se encontra não é um único, imutável 
e restrito VG, e sim, indo além da própria linguagem, formas diferentes de perceber a 
realidade sócio-cultural a partir de produtos culturais. A cada nova tecnologia, 
acontecem novas possibilidades, que podem ou não ser concretizadas. No caso do 
videogame, como vai ficar claro mais adiante no desenvolvimento da pesquisa, 
dificilmente ocorre logo no primeiro momento, sempre acontece mais à frente com 




Para definir categorias com mais propriedade, no que tange aos próprios videogames e 
também aos jogos escolhidos para este levantamento, tem-se que analisar mais detidamente 
os acontecimentos que constroem o nascimento e o desenvolvimento do videogame. Serão 
usadas duas fontes de informação para a construção desse histórico, adaptado às 
necessidades do projeto e direcionado pela pergunta inicial. Os sites 
www.outerspace.com.br (hospedado no site www.terra.com.br) e a página de jogos do 
UOL (portal Universo On Line no link www.uol.com.br/iogos/reportagens/história) serão 
estudados e comparados para essa formulação mais exata e orientada aos questionamentos 
do projeto já expostos anteriormente.
4.2 Um pouco de história
De acordo com algumas fontes, o primeiro jogo eletrônico data de 1961 e foi criado no 
MITX(> (as fontes UOL e Outerspace citam esse fato). Já tinha no espírito de sua 
concepção interatividade e entretenimento e foi construído para mostrar possibilidades 
dos computadores da época de maneira atrativa ao grande público. Essa demonstração 
recebeu o nome de Spacewar! (desenvolvido em 1961 por Martin Graetz, Stephen 
Russell e Wayne Wiitanen). Outras fontes dizem que antes, em 1958, outro jogo já tinha 
sido inventado dentro das mesmas pretensões e se chamava Tennis Programming (criado 
por Willy Higinbotham, no Brookhaven National Laboratories no estado de Nova 
Iorque). Mas ainda não temos aí o que é conhecido hoje como videogame, já que tais 
jogos ainda estavam restritos a grandes computadores e não dependiam da televisão. O 
primeiro console caseiro comercial (Magnavox Odyssey) nasce em 1972, dando início à 
parte da história que interessa a pesquisa. Essa primeira tentativa de criar uma diversão 
eletrônica caseira não é bem sucedida e tem um período de vida curto. Somente com o 
jogo PONG (criado por Nolan Bushnell a partir dos jogos do Odyssey), que a princípio 
foi feito em forma de arcade ! e depois adaptado para ser jogado na televisão e 
rebatizado para Home PONG, é que acontece de fato o início do que mais tarde passa a 16
16 Massachutes Institute ofTecnology em Boston nos Estados Unidos.
17 O mesmo que fliperama, que é a máquina de jogos eletrônicos acionada por moedas ou por fichas geralmente com um 
único jogo e presente em ambientes específicos conhecidos no Brasil também como fliperamas.
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ser chamado de videogame. O site outerspace.com.br, em seu link dedicado a história dos 
videogames, descreve o cenário com propriedade:
Inicialmente, os empresários não botaram fé no 
console de um só jogo, devido ao fracasso comercial 
do Odyssey 100. Mas, com a ajuda da cadeia de loja 
Sears, que vendeu 150.000 unidades do produto 
(customizado), instaurou-se uma verdadeira Pong­
mania, com o surgimento de dezenas de clones do 
original. Bushnell ficou rico, e iniciou-se a corrida ao 
bilionário mercado de consoles caseiros e jogos 
eletrônicos. Surgiram dezenas de clones com versões 
modificadas de PONG por todo o mundo, produzidos 
por diversos fabricantes entre 1975 e 1979. Apesar 
das diferenças, todos se baseavam no console original 
produzido por Nolan Bushnell, o homem que 
deslanchou a indústria e abriu o apetite capitalista dos 
fabricantes de eletrônicos da década de 70.
Após esse período, várias empresas tentaram entrar no ainda incipiente mercado de jogos 
eletrônicos (Fairchild Channel F, o primeiro console programável, e o Studio II da RCA 
são exemplos), mas só em 1977 é que o mercado realmente se consolida e mostra o seu 
primeiro produto realmente de sucesso. Essa poderia ser chamada de a primeira era dos 
videogames, mas, para a pesquisa e seus direcionamentos, o mais importante só se dá na 
próxima geração de consoles.
4.3 Geração após geração
7 O
4.3.1 A Geração Atari ou Geração 4 bits
Em 1977 a Atari (empresa de Nolan Bushnell e produtora de PONG) é comprada pela 
Warner Communications e, sob a supervisão do próprio Bushnell, lança o Atari VCS 
(Video Computer System), videogame que transformou o negócio dos jogos eletrônicos em 
uma verdadeira indústria, inaugurando a chamada “Era de Ouro dos Videogames”. O Atari
18 Unidade de medida de informação, igual à menor quantidade de informação que pode ser transmitida por um sistema. 
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2600 - como ficou conhecido depois - juntava a diversão e a tecnologia dos arcades com a 
comodidade de um console caseiro programável. Mesmo não sendo um sucesso comercial 
nos seus primeiros momentos, o investimento financeiro e técnico forçado pela Warner 
(que causa a saída de Bushnell da empresa) transforma o console em grande sucesso. Nos 
anos 80, o Atari tem seu mercado consolidado mesmo com vários clones inundando o 
mercado (Professional Arcade da Bally, Odyssey 2, Intellivision, Arcadia 200).
Mesmo depois dessa febre e mesmo com lançamentos interessantes, o mercado não mais 
respondia e, após sete anos de seu lançamento, o Atari 2600 fracassa e leva todo mercado 
de games junto com ele. Esse episódio fica conhecido como o Crack dos videogames de 
1984. Para ilustrar a fatia de mercado que surge com os videogames tendo como grande 
responsável o sucesso do Atari 2600, o site Outerspace relata o cenário que estava se 
consolidando: “com o sucesso do Atari 2600, pela primeira vez no mercado americano, as 
empresas de videogames começavam a veicular anúncios em massa, mostrando seus jogos 
para a população, inclusive, com o auxílio de famosos”. Dentro desse desenvolvimento, foi 
estabelecida a primeira geração dos videogames para a pesquisa que, além dessas 
apresentações históricas e mercadológicas, pode ser pensada tecnologicamente como a 
primeira de consoles domésticos e com jogos substituíveis - neste primeiro momento, em 
cartuchos.
4.3.2 Outros braços da indústria cultural relacionados à geração 4 bits
Ao fim de cada geração, um breve panorama sobre os produtos culturais que naquele 
momento ajudavam a formar uma determmada condão se faz necess^o19. Com isso se 
espera deixar mais claro as convergências entre o videogame e os outros acontecimentos 
sociomediáticos e como eles interferiram na formatação híbrida deste objeto de pesquisa. 
A estrutura vai sempre seguir um esquema simplificado, buscando na TV (programas, 
séries, desenhos animados), no cinema (filmes, personagens) e na história em quadrinhos 
(personagens principalmente) marcas que possam contribuir para um entendimento mais 
amplo do cenário que se forma a cada geração. A noção de “gêneros impuros” (não 
havendo nenhuma desvalorização ou juízo de valor nessa afirmação) trabalhada por 
19 Para não ficar exclusivamente baseado em dados da internet e em reportagens ou matérias jomaíísiictus, esses tópicos, 
que vão se repetir após cada geração, utilizam como fonte de pesquisa também os livros “Hanna-Barbera Cartoons", 
“Marvel: five fabulous decades of the world's greatest comics", “Guia dos curiosos" e “Chronicle of the cinema".
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CANCLINI dá respaldo para essas escolhas e mostra como entender a força dessa mistura 
e a proximidade delas com o pensamento estabelecido nesta pesquisa para compreensão do 
videogame como produto cultural híbrido:
Falamos de artista e escritores que abrem o território 
da pintura ou do texto para que sua linguagem migre e 
se cruze com as outras. Mas há gêneros 
constitucionalmente híbridos, por exemplo o grafite e 
os quadrinhos. São práticas que desde seu nascimento 
abandonaram o conceito de coleção patrimonial. 
Lugares de intersecção entre o visual e o literário, o 
culto e o popular, aproximam o artesanal da produção 
industrial e da circulação massiva. (2000, p. 336)
A escolha desses produtos leva em consideração o aspecto de entretenimento comum a 
todos e também ao videogame. Com uma estrutura metodológica experimental, essa busca 
se apóia principalmente em conceitos próprios da Cultura de Massas, que para KELLNER 
é uma forma comercial de cultura “produzida por lucro e divulgada à maneira de 
mercadoria (...) produção com vista ao lucro significa (...) produzir coisas que sejam 
populares, que vendam, ou que - como ocorre com o rádio e a televisão - atraiam a 
audiência das massas” (2001, 27). Serão então vasculhados momentos significativos em 
que esse pensamento se reflita de forma marcante e não o período da geração como um 
todo.
Essa comparação do videogame com outras representações da Cultura de Massas visa 
identificar como ele se embrenhou na lógica produtiva da Indústria Cultural - nas suas 
formas técnicas e estéticas - e como se tomou peça importante de seu funcionamento. Em 
qualquer plano que for posicionado, o olhar vai passar por essas novas linguagens que se 
tomam definidoras e direcionadoras seja mostrando sua face dominante ou suas 
oportunidades multilaterais de ruptura e criação.
Nesta geração isso se concretiza no final da década de 70 em todos os meios. No cinema 
alguns filmes marcam essa tendência de massificação cultural acrescida de novos 
ingredientes. O filme eleito pelo Oscar de 1977 - melhor filme de 1976 - é Rocky o 
lutador, o que dá uma mostra dessa tendência. Do mesmo ano ainda temos: Guerra nas 
Estrelas (George Lucas) e Encontros imediatos do 3o grau (Steven Spielberg), ambos de 
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1977. Esses dois filmes marcam uma mudança de foco nas produções. A Indústria Cultural 
dá um salto numérico e também conceituai, levando os orçamentos e cachês às alturas e as 
temáticas a novas searas. Destaca-se ainda Superman - o filme de 1978 (Richard Donner), 
que junta o mito dos quadrinhos com o cinema de forma considerada definitiva. Alien 
(Ridley Scott, 1979) e a série de TV, que debuta no cinema com seu primeiro longa, Star 
Trek (conhecida no Brasil como Jornada nas Estrelas do diretor Robert Wise) também 
podem ser incluídos nesse rol de produções com uma nascente linguagem calcada em 
efeitos especiais e temas pop'''. Ainda na mesma linha, pode-se destacar para esta geração: 
Mad Max (George Miller, 1979), a continuação de Star Wars, O império contra ataca 
(George Lucas, 1980), Caçadores da arca perdida (Steven Spielberg, 1981, com produção 
de George Lucas), que revive os seriados cinematográficos, Scanners (David Cronenberg, 
1981), que usa a TV como tema central, ET o Extraterrestre (Steven Spielberg, 1982), 
marco da nova e poderosa forma de entretenimento que o cinema pode proporcionar, o 
mais tarde considerado cult Blade Runner (Ridley Scott, 1982), adaptado de um conto de 
ficção científica e Poltergeist (Tobe Hopper, 1982, produzido por Steven Spielberg). Esse 
levantamento serve para mostrar como é nessa época, paralelo ao desenvolvimento inicial 
do videogame, que o cinema, sobretudo estadunidense, muda seu foco e se consolida como 
poderosa indústria, seja financeiramente ou como fornecedora cultural em nível global. 
Fica claro também como os diretores e produtores desse tempo, além de lançar base para 
uma linguagem cinematográfica reconfigurada, se tomam os criadores de um novo modo 
de pensar o cinema, no qual não existem fronteirae entre as várias formas culturais e 
midiáticas. Com isso surge um novo formato que não está mais restrito somente ao cinema, 
mas pensa a obra fílmica de forma aberta e atenta a complemectaçõee as mais variadas - 
desde os mais comuns licenciamtctee e divulgações em mídias alternativas até mudanças 
significativas na própria estrutura da linguagem cinematográfica.
Na TV acontecia - via seriados e desenhos animados - uma entressafra de novidades, com 
continuações e revitalizações de personagens e situações já conhecidas. A série de TV do 
Homem Aranha de 1977 e seu desenho animado de 1980 são exemplos dessa junção de 
mídias que tem suas bases estruturadas no final dos anos 70, para na década de oitenta se 
fortificar e ter sua maior expressividade justamente nessa aproximação de gêneros. Dessa 
época podemos destacar ainda: Os Novos Superamigos (1977), com os famosos
20 Teemm comsmseteuuedo poradetiggcoalgg ffeto sarao poov. Agradávee sopoooo squttm as e imsptisa Sete. 
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Super gêmeos, Capitão Caverna (1977), Falcão Azul e Biônicão (1977), A Corrida 
Espacial com Zé Colméia, Os Super Globetrotters (1979), Os Smurfs (1980) e The Pac- 
Man Show (1982), com o famoso personagem dos games. Esse rápido rol de exemplos 
mostra que essa convergência se dá desde os primeiros momentos e deixa claro o caminho 
que se abre com a relação entre os produtos culturais escolhidos para esta comparação.
Nas histórias em quadrinho, acontecia uma busca por novas identidades, reflexo das 
mudanças vividas no final dos anos 60 e durante toda a década de 70. Personagens 
femininos com novos perfis, heróis negros e novas temáticas mais elaboradas (engenharia 
genética, drogas, etc.) começavam a despontar nos quadrinhos comerciais - na tradição 
mais alternativa, o underground e o quadrinho europeu, isso já ocorria. Uma preparação 
para o que viria no início dos anos 80, com as graphic novels e a revitalização do 
quadrinho comercial americano. Nessa época algumas produções novas ganhavam 
destaque: Will Eisner abala o mundo da HQ com a obra considerada a primeira novela 
gráfica Um contrato com Deus de 1978, Luke Cage o primeiro herói negro da editora 
Marvel (famosa por seus personagens clássicos como Homem Aranha, Capitão América e 
Hulk, entre muitos outros). Os X-Men, Conan o Bárbaro, o Justiceiro e o Demolidor, 
escrito e desenhado por Frank Miller, também estão incluídos neste conjunto e estabelecem 
contato com a próxima década via cinema e outras mídias.
Com essa rápida e direcionada passagem por produtos culturais da época estimada para 
esta geração, o que se pretende é construir uma relação desses acontecimentos com o 
videogame, onde elas se entrecruzam e como se desenvolvem. Essa relação entre os 
produtos culturais é ainda insípida, mas mais adiante se toma perceptível e atuante, 
inaugurando uma nova maneira de agir da Cultura de Massas.
4.3.3 A Geração NES ou Geração 8 bits
Em meio à crise da indústria de jogos eletrônicos nos Estados Unidos, a tradicional fábrica 
de jogos Nintendo lança no Japão o Famicom (Family Computer) em 1983. Com o advento 
dos computadores pessoais e com a falta de foco das empresas ligadas aos videogames, o 
mercado ficou aberto para novos direcionamentos e iniciativas. Esta geração na verdade 
nasce com o ColecoVision, um console que já tinha as características técnicas necessárias 
para avançar, mas que foi engolido pelo Crash de 1984. Já com relativo sucesso no Japão,
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a Nintendo lança nos Estados Unidos seu Famicom, reestilizado para parecer mais um 
computador que um brinquedo - seu formato original . com o nome de Nintendo 
Entertainment System ou NES, como ficou conhecido.
O NES, lançado em 1986 nos EUA, é o representante maior desta geração, que teve 
concorrentes de peso, como o ColecoVison, já citado, os Ataris 5200 e 7800 e o famoso, 
aqui no Brasil, Master System da Sega (empresa que mais tarde se toma uma das gigantes 
da indústria dos games'). Enquanto alguns países já viviam a terceira evolução dos VG, o 
Brasil estava recebendo a segunda leva tecnológica (representada sobretudo pelo Atari, 
que, para esta pesquisa configura a primeira geração). Talvez o Atari seja o videogame, 
com lançamento nacional, de maior sucesso. Esta nova geração, liderada pelo NES, é que 
faz o mercado de games se recuperar. O NES pode ser considerado um dos mais bem 
sucedidos videogames da história, pois dominou cerca de 90% do mercado deste período e 
esteve em 25% dos lares americanos e 40% dos lares japoneses. O sucesso do NES não é 
um mero acaso, já que toda uma estratégia mercadológica e criativa alavancou o console. 
Segundo o site Outerspace, ela foi montada da seguinte forma:
Os concorrentes Sega Master System e Atari 7800 
eram mais sofisticados do que o NES em termos 
gráficos e sonoros. Sendo assim, por quê o console fez 
tanto sucesso? A receita utilizada pela Nintendo foi 
simples: 1) lançamento prematuro, quase 3 anos antes 
de seus principais concorrentes, o que permitiu uma 
base instalada gigantesca; 2) campanhas publicitárias 
de impacto, para fomentar o desejo dos consumidores 
pelo seu console; 3) variedade e qualidade dos jogos, 
graças ao excelente relacionamento com outras 
softhouses2' de renome como Konami, Capcom, Enix, 
SunSoft, Taito, Square e muitas outras; 4) excelentes 
times de desenvolvimento interno, responsáveis por 
Mario, Zelda, Metroid e muitos outras franquias; e o 
brilhantismo de Shigeru Miyamoto, que até hoje 
figura como o maior designer de todos os tempos.
21 Empressa desenvolvedorías que criam jogos por conta própria piwa os Víá^ii^s consoles ou sob supervisão de empresas 
detentoras de franquias e tecnologias.
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Assim, além de lançar as bases para os futuros consoles, a Nintendo formou também a 
maneira de fazer negócios no mercado de jogos eletrônicos, principalmente com consoles 
caseiros. Essa formação está sendo tomada como segunda geração, devido as suas 
características principais e por todo o aparato que começa a envolver o mercado de games.
4.3.4 Outros braços da indústria cultural relacionados à geração 8 bits
O início dos anos 80 tem ainda forte influência dos acontecimentos do final da década de 
70, mas já está digerindo as propostas do punk (a música e a atitude do it yourself), do 
cinema e principalmente via massificação da TV. No cinema observa-se um marco 
indelével da junção entre o videogame e o cinema: a produção da Disney de 1982, Trom, é 
o primeiro filme a utilizar-se de efeitos de computação gráfica numa alusão direta aos 
games da época. Apesar de não ser baseado em nenhum jogo, esse filme inspirou toda uma 
geração de jogadores e mostrou diferentes possibilidades de se chegar ao grande público. 
Outras produções ligadas à geração 8 bits, que vai de 1983 até 1991, sendo assim a mais 
extensa de todas, são: Rambo e Conan (ambos de 1983), que trazem então os novos astros 
Silvester Stallone e Arnold Schwarzenegger na pele de heróis vingadores, e War Games 
(1983), em que um jovem invade os computadores do Pentágono. Os efeitos especiais 
começam a ter cada vez mais espaço como nos filmes Gremlins (Joe Dante, 1984) e Caça 
Fantasmas (1984), ano também do primeiro Exterminador do Futuro (James Cameron) e 
Karate Kid.
A temática dos filmes usados nesta cronologia sempre está próxima ao que o videogame 
usa nos seus enredos. É claro que existem muitos outros que poderiam figurar aqui, mas 
esses filmes de alguma forma tomam-se jogos mais tarde ou dão inspiração para games de 
sucesso. Esse pensamento formata essas escolhas em todas as propostas de gerações nesta 
parte de levantamento do projeto.
Para fechar este período, mais alguns filmes importantes: Rambo 77(1985), Subway (1985), 
De volta para o futuro (1985), Top Gun (1986), A Mosca (1966), Platoon (1986), 
Highlander (1986), Máquina Mortífera (1987), Robocop (1986), Os Garotos Perdidos 
(1987), Duro de Matar (1988), Roger Rabbit (1988), Indiana Jones e a Ultima Cruzada 
(1989), Batman (1989), La Femme Nikita (1990), As Tartarugas Ninja (1990), Total Recall 
(1990), Dick Tracy (1990) e Akira (1990).
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Já no fim desta época - em 1990 . dois grandes grupos americanos de comunicação se 
juntam, a Time e a Warner, inaugurando um momento de grandes fusões, criando mega- 
empreses de entretenimento e informação. Isso mostra a consolidação do que foi descrito 
na geração anterior e reforça a argumentação de integração cada vez maior das mídias, 
tomando o videogame esse espaço híbrido.
Na televisão era a época de Os Gatões (a série de TV The Duckes of Hazzard, que tem sua 
versão em desenho animado de 1983), Os Snorks (1984), tentando repetir o sucesso dos 
Smurfs, Sky Commanders (1985), famoso brinquedo da época, a série animada baseada no 
programa Saturday Night Live de 1988 e, já na década de 90, Bill e Ted (1990) e Tom e 
Jerry Kids (1990), uma moda nessa época que criava os filhos, sobrinhos ou mostrava a 
infância de personagens famosos. Entrando na década de 80 e já logo cedo na virada para 
os 90, existe uma retomada de personagens e conceitos antigos. Várias séries com os filhos 
de personagens clássicos surgiram e também novas séries com temas da década de 60 e 70. 
A mistura ganha novas cores e outras variantes.
Os quadrinhos começavam a esboçar uma nova tendência de abordagem. Misturando 
temáticas mais adultas, enredos mais profundos e seguindo uma linha já trabalhada por 
Will Eisner, anos antes - a estrutura de novela gráfica ou como ficou mais conhecido 
Graphic Novel -, vários desenhistas e escritores de quadrinhos partiram de personagens já 
existentes e deram nova roupagem ao que já parecia esgotado. O maior exemplo desse 
direcionamento é a obra O Cavaleiro das Trevas, de 1984, escrita e desenhada por Frank 
Miller, que gera uma enxurrada de trabalhos que ousam abordar temas como 
homossexualidade, drogas, loucura, sexo e outras coisas impensáveis para uma indústria 
basicamente voltada para crianças e adolescentes, com tradição muito conservadora 
(tendência observada desde o comics ate). São experimentações que passam também por 
novos formatos, técnicas de pintura, colagem, reprografia e incorporação de novas 
tecnologias de impressão e acabamento. Outras produções importantes deste grande 
período são: as aventuras solo de Wolverine, membro dos X-Men, Electra, outra 
personagem que sai de aventuras de outro herói - nesse caso o Demolidor -, a série de 
horror Hellraiser, baseada nos filmes do escritor Clive Barker, o reformulado Thor, Secret 
Wars, que juntava todos os heróis da editora Marvel (1984), reformulações também de 
Hulk, na cor original cinza, e Homem Aranha, de uniforme preto (1984), seu casamento 
(1987) e o novo visual feito pelo desenhista Todd MacFarlene (1988/89), o espírito de 
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equipe sendo mais aproveitado do que nunca em Os Vingadores da Costa Oeste (1985), X- 
Factor (1986), Os Novos Mutantes (1985) e Excalibur (1989), o premiado The ’Nam, sobre 
a guerra do Vietnã (1986), o novo universo da Marvel com A Marca da Estrela, Justice, 
Força Psi, Spitfire (1986), a hilária Mulher Hulk (1989) e a primeira HQ gerada totalmente 
por computador, Crash, com o personagem Homem de Ferro (1988). Vários personagens e 
grupos surgiram nessa época, e essa nova era dos quadrinhos vai se refletir de maneira 
bastante forte nas três últimas gerações de videogames propostas pelo trabalho, seja com 
personagens que viram jogos, seja como inspiração para personagens e roteiros. Nesse 
tempo os jogos de videogame ainda não tinham achado o ponto de equilíbrio das duas 
linguagens, e os exemplos passados realmente não ajudavam, basta lembrar do jogo 
Superman para Atari, considerado até hoje um dos piores jogos de todos os tempos. Hoje 
jogos baseados em HQ são vistos ainda com certo receio, pois a história recente ainda tem 
mostras desse desleixo na transposição de linguagens.
Como destaques da crescente mistura de linguagens, pode-se citar os filmes O Justiceiro 
(1989), O Capitão América (1989) e o filme feito para TV, Incrível Hulk (1990). Fechando 
essa rápida panorâmica sobre outras representações da Cultura de Massas, um fato 
relevante é o lançamento da revista Spider-Man em agosto de 1990, que bateu o recorde de 
vendas nos EUA, com uma tiragem inicial de 2 milhões e 350 mil exemplares, com 
complemento de 500 mil logo após, tomando-se a HQ mais vendida de todos os tempos.
4.3.5 A Geração SuperNES ou Geração 16 bits
A Nintendo continua a dominar esta 4a geração, com o lançamento, em 1991, nos EUA, do 
SuperNES, mesmo tendo forte concorrência da Sega, com seu Mega Drive (considerado o 
Io console 16 bits do mercado), e de vários outros consoles (o Jaguar da Atari, 3DO da 
Panasonic e o Turbogpaifx da NEC). Todos tentavam igualar ou mesmo superar as 
características técnicas e de jogabilidade dos produtos da Nintendo. No seu primeiro dia no 
mercado japonês, foram vendidas 400 mil unidades do console. Esta geração tem vida 
curta, pois, devido a forte concorrência, os projetos para a nova geração (32 bits) começam 
a aparecer - o próprio Jaguar da Atari se dizia um console de 64 bits, mesmo havendo 
controvérsias sobre esse fato. No Brasil, as empresas Estrela e Gradiente se unem para 
lançar os produtos Nintendo.
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4.3.6 Outros braços da indústria cultural relacionados à geração 16 bits
Na virada da década, acontecem vários fatos importantes relacionados aos mass media, e a 
integração entre o videogame e os outros formatos de representação cultural e cada vez 
maior. Os produtos assumem novas faces e passam a se aproveitar de características 
alheias, formatando de maneira reconfigurada as suas ofertas de experiência, que antes 
eram restritas ao meio onde estavam presentes, em acontecimentos multifacetados. A 
internet comercial começa a ganhar mais força e a world wide web (www) começa a 
ganhar contornos mais globais. Esta é a geração mais curta de todas, pois devido à grande 
duração da geração passada, as tecnologias ficaram como que acumuladas. Assim, depois 
da passagem de 8 para 16 bits, a evolução técnica do 32 bits já estava disponível e logo 
após a de 64 '' . Dessa forma, em seis anos - de 1991 até 1997 há três gerações de 
consoles de jogos. No cinema cresce o interesse por temas ligados a games e, mesmo no 
curto período de tempo desta geração, é possível vislumbrar a crescente junção de mídias. 
Os filmes importantes deste período são: o ganhador do Oscar O Silêncio dos Inocentes 
(1991), a famosa série de TV que vira filme A família Adams (1991), a mistura de rock, 
estética MTV e “besteirol” Wayne's World (1992), Atração Fatal (1992), dez anos depois 
o Exterminador do Futuro II, com efeitos especiais que marcaram época, a continuação do 
sucesso de bilheteria Batman Returns (1992), os ciborgues de Soldado Universal (1992) e 
o sangrento Cães de Aluguel (1992), que serviu de base para vários enredos de games da 
geração 64 e 128 bits, quando a qualidade técnica permite ousadias maiores.
Nas outras representações da mídia, vale lembrar das séries animadas do Capitão Planeta 
(1992), com preocupações ecológicas e a nova série da Família Adams (1992). Nesse 
momento a utilização de técnicas de computação gráfica para geração de cenários, 
colorização e outros efeitos começa a ganhar força na produção dos desenhos animados da 
época assim como também na produção de HQ.
4.3.7 A Geração PlayStation ou Geração 32/64 bits
Esta geração é inaugurada pelo Saturn da Sega (que mesmo com as evoluções técnicas 
apóia seu lançamento em ambientes 2D), um dos primeiros a usar CD como mídia para
22 Muitas vezes essa nomenclatura não passa de jogada comercial. Um videogame dito 64 bits pode ser 32 só com 
algumas mudanças técnicas, aproveitando o crescente fetiche tecnológico que nesse período ganha extrema força. 
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seus jogos, abandonando o padrão de cartuchos. Em 1993, a Sony, tradicional empresa 
japonesa, entra no mercado de games com o anúncio do PlayStation. Esse console se 
torna a referência desta geração (lançado somente em 1994 no Japão e em 1995 nos 
EUA), pois, devido a atrasos e falta de planejamento, as outras tradicionais 
concorrentes (Nintendo e Sega) não conseguem se manter e viram coadjuvantes no 
novo cenário. Mesmo a Nintendo com sua tradição e experiência não consegue se 
colocar de maneira correta nas novas situações e, ao lançar seu Nintendo 64, não tem o 
sucesso esperado. Esta geração mistura as características técnicas dos consoles de 32 e 
64 bits, não fazendo uma distinção clara entre as diferenças de cada um, tanto que o 
PlayStation (64 bits) concorreu com o Saturn (32 bits) e com o Nintendo 64, como o 
próprio nome diz, também com 64 bits. Para efeito desta pesquisa, esta será 
considerada uma só geração, mesmo tendo quesitos técnicos diferentes em sua 
composição.
Essa modificação - com o PlayStation (plataforma criada por Ken Kutaragi que depois 
é responsável também pelo projeto do PlayStation 2) se tornando o líder desta geração 
- ocorre na verdade como resultado de uma parceria entre Sony e Nintendo, em 1988, 
que encomenda um leitor de CDs que possa ser usado em um console. Depois de 
desentendimentos, a Nintendo deixa de lado o projeto, e a Sony, a partir dessa pesquisa, 
anuncia seu projeto PlayStation-X. A empresa, atenta ao mercado, compra algumas 
empresas produtoras de jogos e fecha acordo com várias outras, não deixando brechas 
que prejudicassem seu lançamento - como ocorreu com outras empresas.
E a Sony, mesmo sem experiência em games e com menos títulos a oferecer, traçou 
uma nova estratégia: buscar o público mais adulto, que tinha crescido com os 
videogames e, portanto, começava a formar um novo nicho para atuação dos jogos 
eletrônicos. O PlayStation é vendido até hoje e já chegou à marca de 100 milhões de 
consoles vendidos em todo mundo.
4.3.8 Outros braços da indústria cultural relacionados à geração 32/64 bits
As gerações começam a obedecer a um planejamento, em vez de trabalhar com uma 
evolução somente técnica. Já que o poder computacional se multiplica - principalmente 
nessa década de 90 - de forma muito rápida, a obsolescência passa a ser programada, e 
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assim o negócio ligado ao videogame passa a ter ramificações muito mais cloras e 
evidentes com outros produtos culturais. Nos desenhos ocimodoe começa uma icoosão dos 
animes (animação japonesa que tem seu início na década de 60 e, que nos anos 90, retoma 
seu crescimento de forma mossiflcaea), e eeea mistura de linguagens e meios passa a ser 
eefinitioo.
O cinema nessa época começa a ter o videogame como parte de seus interesses, já que os 
grandes estúdios poesaram a ter, dentro de seus conglomerados, franquias de história em 
quadrinhos, personagens e séries de televisão e agora também de games. As temáticas já 
eram exploradas, mas só em 1993 surge um filme com temática totolmente baseada em um 
game. Devido ao sucesso do SuperNES da Nintendo, a escolha não poderia ser outra: Super 
Mario Bros:, vira filma com elenco de primeira linha (Bob Hoskins, John Leguizamo e 
Dennis Hopper) e investimento de 42 milhões de dólares. Nada disso garantiu sucesso e 
lamentavelmente inaugurou uma tradição nada conveniente para a nascente parceria: 
filmes baseados em jogos de sucesso não funcionam e jogos baseados em filmes - e 
também personagens de história em quadrinhos, de desenhos onimodes - não agradam nem 
gamers nem cinéfilos. Os exemplos nos dois lados são muitos e surgiram desde cedo. E.T. 
osra Atari - representante da primeira geração - é citado como exemplo de fracasso até 
hoje. Mais à frente essa parceria se estreita, e resultados melhores começam a ooorecer, 
mas nunca da forma esperada.
Nesta geração o cinema comercial americano, cada vez mais apoiado em efeitos especiais, 
influi sobremaneira nas produções de videogames - principalmente nos jogos de 
PlayStation com temática mais adulta - e começa uma ondo de referências a serioees de 
TV e situações de cinema (sobretudo nos jogos de horror, citando filmes B). A técnica de 
animação em três dimensões ganha força nos consoles, e a indústria de efeitos especiais faz 
parcerias de desenvolvimento com a de jogos, compartilhando técnica e knowhow. 
Produções, os mais variadas, dão corpo a essa argumentação: El Mariachi (1993), Um dia 
de fúria (1993), o marco dos efeitos especiais O Parque dos Dinossauros (1993), O Corvo 
(1994), Pulp Fiction (1994), Velocidade Máxima (1994), O Máscara (1994) e Assassinos 
por Natureza (1995). Mais uma vez os filmes selecionados tentam montar um panorama 
demonstrando como os temas começam a se “hibridizor” e se influenciar mutuomente. 
Outros exemplos de produções que ainda conseguem grande sucesso são: Double Dragon 
(1994), baseado no clássico jogo de luta da Nintendo, que, mesmo com bons efeitos para o 
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época, teve desempenho pior que Super Mario Bros., Street Fighter, também de 1994, que, 
mesmo com elenco de peso, também não agradou nem aos fas mais radicais do jogo. A 
experiência mais bem sucedida desse período foi Mortal Combat (1995), baseado no jogo 
com o mesmo nome - que já havia sido alvo de inúmeras ações de pais e censores devido a 
suas violentas lutas -, e que, mantendo fiéis cenários e personagens, conseguiu relativo 
sucesso gerando até uma continuação em 1997 - essa um grande fracasso.
Como fica patente, é na transposição para os games - de um filme ou personagem de outro 
produto cultural - que ocorrem as melhores adaptações. O inverso não consegue grande 
sucesso pelo menos até aqui. Devido a maior abertura, conceituai e mesmo estrutural, de 
produtos como histórias em quadrinhos e principalmente jogos eletrônicos, a adequação 
entre eles parece ser mais tranqüila, mas, já com o cinema, a junção não parece ter achado 
o ponto como nas relações entre HQ e cinema, que dá melhores resultados (estéticos e 
financeiros).
Na televisão e na história em quadrinho essa mistura se mostra de maneira mais radical 
com produções que assumem esse caráter híbrido e a partir disso se reconfiguram. 
Exemplos não faltam e vão desde séries em canais pagos e personagens de quadrinhos 
revisitados e reestruturados até enredos inovadores que misturam representações de vários 
meios - usando internet, animação, realidade virtual, computação gráfica, entre outros. Os 
desenhos Swat Kats (1993), Two Stupid Dogs (1993), que marca um novo tipo de produção 
retomando formas mais simples baseadas em antigos sucessos e que culmina com o canal 
destinado só a desenhos Cartoon Network e seu What A Cartoon! (1994), que, entre os 
vários experimentos criados, gerou: O Laboratório de Dexter, A Vaca e o Frango, Johnny 
Bravo e As Meninas Superpoderosas. Esses pilotos geraram ainda as séries O Laboratório 
de Dexter (1996), ganhador do prêmio Emmy, Disque Mpara Macaco (1996), Amigos da 
Justiça, A Vaca e o Frango (1997), Eu sou o Máximo (1997) e Johnny Bravo (1997). Essa 
nova produção de desenhos animados passa a ser centralizada, criativa e tecnicamente, no 
canal Cartoon Network, uma das subsidiárias da Turner Network Television, dona dos 
canais TNT e CNN (do grupo AOL Time Warner).
Nesta geração acontece também o prodígio Pokémon, que aparece pela primeira vez em 
1996, no Japão, em forma de jogos para Gameboy (o videogame portátil da Nintendo). Em 
1997 vira desenho animado e, quando chega em 1998 aos EUA, toma-se sucesso mundial, 
gerando todo o tipo de material - desde outros jogos até bonecos e todo tipo de licenciados
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. formando um verdadeiro acontecimento multimídia. Esse período também é marcado 
por uma forte influência estética e de linguagem dos desenhos japoneses {animes) e de seus 
quadrinhos (mangás). Mesmo que antes já tenha havido vários outros relativos sucessos 
como Pirata do Espaço na década de 80, Patrulha Estelar e os vários seriados de monstros 
(os Ultra, Spectromen, Jaspion, Changeman, etc.), os Pokémons se tomaram um marco 
dessa mistura que vem ganhando destaque em muitos produtos culturais ocidentais.
4.3.9 A Geração PlayStation 2 ou Geração 128 biis
A Sega tenta sair na frente e lança o Dreamcast (97 milhões de dólares arrecadados nas 
primeiras 24 horas de vendas nos EUA), primeiro VG da atual geração de consoles que, além 
de usar tecnologia mais avançada, inicia o uso de nova mídia, o DVD. Mas já existe, nesta 
mesma época (meados de 1998), vários boatos sobre o novo PlayStation e todo o poder de 
processamento gráfico que se esperava dele. A Nintendo também tem seus planos, mas fica 
presa a atrasos e anúncios pouco esclarecedores como na geração anterior. Boatos de uma nova 
empresa no cenário mexem com todo o mercado de videogames e jogos eletrônicos: a 
Microsoft, conhecida empresa de programas para computadores, anuncia sua entrada, com o 
chamado Xbox, no que seria a 5a geração de consoles caseiros.
Só em 2000 o PlayStation 2 (PS2) é lançado, mas logo se toma o mais vendido, pois, além de 
ser compatível com os jogos do PlayStation original, traz em seu lançamento jogos das mais 
importantes softhouses e as franquias, ■' de maior sucesso. Não foi um lançamento tranqüilo, 
pois alguns problemas técnicos e falhas de distribuição de consoles e games afetaram o início 
de vida do novo videogame da Sony. Entretanto, apenas nas primeiras 24 horas após seu 
lançamento, o PS2 (como ficou mais conhecido) arrecadou 250 milhões de dólares com a 
venda de 500 mil consoles e também acessórios e jogos.
Mesmo com a entrada da Microsoft e por último da Nintendo, com o Game Cube, o reinado da 
Sony, na geração 128 bits, não foi abalado. Além do fato de a Microsoft entrar no mercado, há 
outra ocorrência de grande importância para o entendimento pretendido pelo projeto: a Sega, 
até então, sempre referência no mercado, anuncia a sua retirada da produção de consoles, 
descontinuando a produção do Dreamcast e se dedicando somente à produção de jogos.
23 Personagem ou de jogo de sucesso que aparece em várias continuações e que pertence a uma determinada
empresa.
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Assim, o PlayStation 2 transforma-se em referência desta geração e, mesmo já dando sinais de 
fraqueza no seu aparato técnico - pode gerar 1,1 milhões de polígonos rodando um jogo a 60 
frames por segundo -, tem uma base instalada muito maior que seus concorrentes diretos e 
uma biblioteca de jogos muito maior. Já há rumores de planos para a próxima geração de 
consoles, mas, para a análise pretendida, a estruturação dessas cinco gerações forma um 
cenário, além de abrangente e completo, também atual e instigante.
4.3.10 Outros braços da indústria cultural relacionados à geração 128 bits
E nesta geração que acontece o salto mercadológico, estético e conceituai, mais 
significativo para a consolidação do videogame - e da indústria de jogos eletrônicos - 
como forma definitiva da Indústria Cultural. A arrecadação com vendas e aluguel, no ano 
de 2000, de produtos ligados ao jogo eletrônico ultrapassa a poderosa indústria 
cinematográfica, com previsão de crescimento acelerado até o fim de 2003. Nesse 
período, mais do que nunca, o cinema se junta aos games, da maneira tradicional, 
videogames inspirando cinema e vice-e-versa, mas agora também se misturando de 
formas híbridas como na trilogia Matrix^ (1998). Aqui vale um rápido relato sobre esse 
produto, que na visão estabelecida por esse projeto assume contornos de exemplo onde as 
idéias levantadas se concretizam. O filme original ganha duas seqüências (ambas de 
2003), filmadas ao mesmo tempo em três anos de trabalho. Nesse período o produto vai 
ganhando força nos seus subprodutos da internet, nas peças promocionais e nos making 
offs para televisão. No ano de lançamento dos dois filmes (Matrix Reloaded e Matrix 
Revolutions) o aspecto híbrido do conjunto desse produto toma forma definitiva com o 
lançamento de um game para todas as plataformas de jogo eletrônico (PC, PlayStation 2, 
X-Box e Game Cube), DVD especial com o primeiro filme (que contém demonstrativo 
jogável do game) e pela Internet também são lançados episódios de animação chamados 
Animatrix (que antes do lançamento oficial do segundo filme ganham versão em DVD). 
Assim, ao misturar games, desenhos animados nos mais diferentes estilos (animes, 
computação gráfica e animação tradicional), outras mídias e divulgações variadas a 
experiência total do conceito Matrix se estabelece de maneira híbrida. Cada produto tem
24 Na trilogia dos irmãos Wachoswki, um jogo the Matrix) e vários desenhos animados (conhecidos como
Animatrix) fizeram a série ir além dos três filmes e se fechar completa só para quem tomasse contato com todos os 
eventos. Essa franquia (usar personagens e roteiro do filme) custou 10 milhões de dólares à Interplay, editora do jogo. 
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seu aspecto e interesse, mas juntos passam a formar uma unidade calcada em linguagens, 
mídias e representações diferentes.
Os filmes baseados diretamente em enredos e personagens de videogame crescem em 
número e em orçamento e jogos variados ganham suas reproduções em “carne e osso”. A 
adaptação que causou maior movimento na indústria do cinema foi a transposição da 
personagem Lara Croft - que já havia sido alçada à condição de musa virtual pela 
comunidade de jogadores principalmente via Internet - e suas aventuras no game Tomb 
Raider. A produção, calcada apenas em efeitos especiais, de 2001, alcançou sucesso com 
fàs e mesmo com o público em geral, arrecadando cerca de 130 milhões de dólares só nos 
EUA, uma boa bilheteria que não salvou o filme de críticas, mas garantiu uma seqüência. 
Outro marco dessa época é o filme Final Fantasy (2001), que, além de ser baseado em um 
jogo - com nove seqüências nos consoles de videogame era uma animação 
tridimensional que buscava ser a mais realista de todos os tempos. Outra peculiaridade é 
sua produção toda feita por uma softhouse - a Square do Japão. Mesmo com o maior 
orçamento já usado numa produção desse tipo, o filme não agradou aos fas, teve limitado 
apoio da crítica e por isso é considerado o maior fracasso entre os filmes adaptados de 
jogos eletrônicos. A mais recente produção com esse caráter é o filme baseado no jogo 
Resident Evil ' (esse jogo é o representante da Geração 64 bits no levantamento de jogos 
mais à frente), que teve arrecadação mediana e pouco sucesso entre os jogadores e até 
mesmo entre seus criadores da softhouse Capcom - que não deram apoio criativo ao 
projeto. Vários outros projetos foram anunciados nesse período, mas, devido a essas 
experiências passadas, a desconfiança na relação entre um jogo de sucesso e o cinema 
ainda é grande. Nesta geração, devido ao poder de processamento dos videogames, o 
contrário tem se mostrado bastante viável e gerado resultados satisfatórios. Alguns 
exemplos como The Italian Job, Grand Theft Auto - Vice City (jogo representante da 
Geração 128 bits no tópico de levantamento dos jogos deste projeto) e Driver incorporam 
situações, personagens e enredos inteiros de filmes e séries de televisão, construindo jogos 
de grande sucesso e marcos de jogabilidade e interação.
No curto período desta geração, as produções que podem ser destacadas são: o já 
citado Matrix (1999), que, junto com suas duas continuações de 2003 formam um 
grande exemplo de integração entre linguagens da Indústria Cultural, a primeira
25 No Brraii o tíít^lo usado foi “O Hóspede maldito”. 
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adaptação cinematográfica dos X-Men (2001) e sua continuação, O Planeta dos 
Macacos, baseado na famosa série da década de 60, a superprodução Homem Aranha 
(2002), entre outras.
No cinema o potencial dessa congregação de mensagens e modelos ainda não rendeu uma 
obra que realmente seja representativa, mas a convergência entre os produtos culturais é 
uma característica inegável da produção sociomediática contemporânea e é uma questão de 
tempo para que essa forma híbrida de cinema, ou melhor, de linguagem híbrida mostre sua 
mais vigorosa face.
Na TV e nos quadrinhos, essa junção se toma parte do modo de produção dessas 
representações culturais e tem representantes legítimos dessa miscelânea de estilos de 
formatos. Os quadrinhos têm hoje junção direta com a Internet, via sites, listas de 
discussão e muitas vezes ligações com a própria história impressa. Na TV essa ligação tem 
cada vez mais uso e se mostra um formato de grande valia para criar interações 
diferenciadas com as audiências. E não só nessas mídias, mas, sobretudo nos meios 
digitais, as facilidades de integração vão se mostrando das mais variadas formas em DVD, 
televisão a cabo, internet de alta velocidade de transmissão de dados e conteúdos gerados 
para telefones celulares (jogos, vídeos, etc.). Essa integração pode ser exemplificada por: 
As Meninas Superpoderosas, de 1998, e as produções derivadas do World Premier Toon 
(1998), também do Cartoon Network, que usava a mesma fórmula do What a Toon!: 
Coragem o Cão Covarde e Du, Dudu e Edu.
4.4 Liinha cronológica estabelecida pela proposta de do projeto
Com esse levantamento arqueológico feito acima, podemos montar a seguinte linha 
de duração das gerações e os períodos cronológicos ocupados por cada uma delas. 
Essa divisão ajuda a visualizar melhor como os períodos passaram de acontecimentos 
aleatórios e sem planejamento, para gerações pensadas de forma a se tirar proveito 
máximo das tecnologias desenvolvidas e também buscar os limites de 
desenvolvimento tanto criativos quanto técnicos. Isso sem mencionar as vantagens 
financeiras que esse planejamento pode gerar.
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- Tabela 04: gerações em anos -
Gerações Período Anos
4 bits 1977 até 1982 5
8 bits 1983 até 1990 7
16 bits 1991 até 1992 2
32/64 bits 1993 até 1997 4
128 bits 1998 até 2002 4
4.5 Jogos por geração
Os jogos escolhidos para representar cada geração de videogame foram separados nas 
categorias elencadas acima no tópico 3.1.2 Os jogos (escolha). Sendo o universo dos jogos 
muito mais amplo do que os de consoles, as possibilidades crescem devido ao grande 
número de exemplares existentes para cada geração. Mesmo limitado aos videogames 
representantes de cada era, o número ultrapassa facilmente 500 jogos (no mínimo 100 para 
cada geração de videogame), já que quanto maior o sucesso do console - como no caso dos 
escolhidos para esta pesquisa - maior o número de jogos desenvolvidos.
No universo de jogos reunidos para este estudo, há 720 jogos em emulação (ROM) de 
várias plataformas (Atari, NES, Super NES e PlayStation), 53 jogos em CD 
especificamente para PlayStation e 12 jogos (em DVD) para PlayStation 2. Em uma 
primeira lista, foram selecionados 10 jogos para cada plataforma. Usando os critérios de 
sucesso e vendas juntamente com os de som, visual, jogabilidade, replay e 
complementando com os aspectos usados para a seleção dos videogames: importância 
histórica, origem, quesitos técnicos e porque se tomou clássico/referência da geração - 
critérios já explicados anteriormente no tópico de escolha dos jogos foram eliminados 
boa parte dos jogos e fechou-se uma lista mais coerente para a pesquisa e mais próxima das 
diretrizes traçadas no início do trabalho. Para cada videogame escolhido no início desta 
arqueologia, chegou-se a seguinte lista de jogos (sem uma ordem de preferência ou 
colocação):
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Tabelo 05: lista preliminar de jogos -
Atari NES Super NES PlayStation PlayStation 2




Pitfail! Super Mario Bros. F-ZERO Gran Turismo
Metal Gear Solid 
2: Substance
Enduro Super MarioBros. 3




Space Invaders Double Dragon Super Metroid Metal Gear 
Solid
Gran Turismo 3 
A-spec
H.E.R.O. Contra Super Ghouls 's 
Ghosts Driver
Winning Eleven 6 
International




Megamania The Legend of Zelda
Final Fantasy 
III Wipeout XL NBA Street Vol. 2








Zelda: A link to 
the past
Final Fantasy V SOCOM: U.S.
Navy SEALs
Pacman Mega Men II Fifa Soccer R-Type Delta Splinter Cell
Essa lista serve de guio pora a escolha mais detalhada dos games, na aplicação da 
metodologia e fechamento dos levantamentos. No teste preliminar da ferramenta 
metodológico, a escolha foi feita primeiro por facilidade de recuperação e dlsoecibillzação 
dos jogos e sempre levando em conto os critérios já citados de som, visual (aspecto técnico 
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de cada geração), jogabilidade (interação entre o jogador e o jogo relativos a controle, 
desafios e interesse), replay (fator de volta ao jogo ou à fórmula do jogo) e 
complementando com os aspectos usados para a seleção dos videogames: importância 
histórica, origem, quesitos técnicos e referência da geração. A aplicação dessa grade de 
limitação direcionou a escolha para os jogos descritos a seguir e buscou nesta seleção 
encontrar os quesitos importantes para o projeto. A seleção destes jogos passou por 
mudanças de critérios e por várias formações de acordo com os avanços da pesquisa e em 
favor dos objetivos principais. Esta seleção final se mostrou a mais adequada e rica para o 
estudo devido aos fatores citados nos desenvolvimentos feitos e também pela quantidade 
de informação disponível.
4.6 Sobre os jogos escolhidos
4.6.1 Pitfalll/Atari
- Figura 1: telas do jogo Pitfall\ -
Um dos jogos mais famosos para o Atari, lançado pela Actvision em 1982. Ficou 
conhecido por seu desafio e dificuldade. Nesta geração, sons e gráficos (quesitos usados 
para esta escolha) não são tão expressivos devido a sua baixa qualidade técnica. Por um 
lado isso mostra que, mesmo com pouca proximidade com o real, os jogos dessa época já 
conseguiam atrair a atenção do público, que, nesse momento, estava em formação. No caso 
de Pitfail!, o interessante é que o jogo gerou outros produtos como desenho animado e 
licenciamentos para merchandising em geral. Com um herói solitário na selva (chamado 
Harry Jr.) como personagem principal e sem um objetivo ou um enredo claro (os únicos 
detalhes eram o tempo e o número limitado de vidas), o jogo se tomou logo sucesso por 
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mostrar variedade de situações, telas que se deslocavam na direção em que o personagem 
andava (mais tarde conhecido como scrolling, que depois se configura como um gênero), 
pulava, escalava, nadava e corria, inovações técnicas impressionantes para a época. Ele 
alcançou o topo das listas de vendas e teve continuações para NES (1987), Super NES, 
PlayStation (1998), todas sem muita expressão, mas mesmo assim a franquia não perdeu 
força e tem uma continuação programada (para o fim de 2003) para consoles da nova 
geração - os produtores prometem não uma simples seqüência, mas um relançamento da 
franquia.
4.6.2 Super Mario Bros. 3/NES
- Figura 2: embalagem e telas do jogo Super Mario Bros. 3 -
Super Mario Bros, (primeiro jogo da franquia), desenvolvido pela própria Nintendo, 
inaugurou o gênero plataforma e gerou uma série de clones com a mesma jogabilidade. No 
entanto, foi em Super Mario Bros. 3 que o personagem principal do game, o próprio 
Mario, foi alçado ao estrelato. Um personagem que originalmente era coadjuvante nos 
jogos de Donkey Kong (outra franquia famosa da Nintendo desde os portáteis Game & 
Watch), o encanador Mario, passa a ser dono de seus próprios jogos e herói reconhecido no 
mundo todo. Nesta geração, gráficos e som começam a ser características importantes, 
usadas nas avaliações de revistas especializadas e até mesmo na hora de vender o produto 
para o consumidor final. O enredo passa a ser mais trabalhado, e os objetivos mais claros e 
complexos. Nesse game existem oito mundos com 5 a 10 mapas em cada um deles, 
variando temas e situações como neve, água e outros. Essa duração mais longa não era 
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comum até então, mas a fórmula se mostrou eficiente e passou a ser seguida em vários 
outros jogos - hoje a duração de um jogo de aventura é de suma importância para seu 
sucesso. Uma grande variedade de itens para se recolher, fases bônus e atalhos escondidos 
também formaram o padrão para os futuros jogos. Até hoje esse jogo continua sendo o 
mais vendido da história do videogame.
4.6.3 F-ZERO/Super NES
- Figura 3: telas do jogo F-Zero -
A corrida futurista da Nintendo (lançada em 1991) se passa no ano de 2560 e inclui pilotos 
humanos e alienígenas competindo pelo Grand Prix conhecido como F-Zero. A fórmula de 
corridas já era conhecida desde os primórdios do VG, mas, nesse jogo, o som e o visual 
foram trabalhados de forma muito atraente e inovadora, além do inédito controle suave e 
de respostas certeiras que agregava ao game uma jogabilidade única. Com 15 pistas, um 
engine26 revolucionário (simulava o movimento em 3 dimensões e permitia o 
posicionamento de câmeras de forma dinâmica com múltiplos pontos de vista), uma 
inteligência artificial dos oponentes de primeira linha e um bom uso da trilha sonora 
mostrou que a tecnologia do Super NES era poderosa e podia ainda surpreender o público. 
F-Zero se tomou referência em jogos de corrida por sua jogabilidade e conceitos 
inovadores.
26 Engine é o programa criado para que o jogo funcione, um programa de fundo que pode ser reutilizado em outros jogos.
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4.6.4 JErii/RlciyStcitiijn
Essa franquia da Capcom (originalmente no Japão chamada Biohazard), que já deu origem 
a um filme (no Brasil O Hóspede Maldito), nasceu no PlayStation e é considerada a 
precursora de um novo gênero, o chamado Survival Horror — para seu desenvolvimento 
foram consumidos 26 meses. Com enredo bem trabalhado (com prólogo, interlúdios e 
seqüências não jogáveis) e objetivos vinculados a suas ações durante o jogo (dependendo
- Figura 4: telas do jogo Resident Evil —
das suas escolhas, o jogo pode terminar de maneiras diferentes), um novo patamar é 
alcançado nesta geração. Com opção de jogar com dois personagens diferentes e 
enredos paralelos que levam a finais distintos, a jogabilidade e a história mais adulta 
tornaram o jogo um sucesso de crítica e público que gerou várias seqüências nesta 
mesma geração e em vários outros consoles. Os gráficos do PlayStation (que refinou 
o uso de polígonos na construção e modelos 3D) dão ao jogo uma boa sensação de 
realidade e, com o acréscimo de som (trilha sonora e principalmente efeitos de 
sonoplastia) bem trabalhado, a jogabilidade além de diferenciada ganha em suspense 
e expectativa, características importantes do game. Precursor de um estilo, Resident 
Evil não inaugurou o uso de temas adultos, mas mostrou, com seu sucesso, que um 
público mais maduro, que cresceu junto com o VG, tinha se tornado um mercado de 
grande importância para a indústria dos jogos eletrônicos.
4.6.5 Grand Theft Auto: Vice City/ 2
Produzido pela novata Rockstar Games, lançado em 2001, é considerado o melhor jogo 
para as atuais plataformas por sua fórmula e enredo diferenciados. Quarta continuação da 
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série (que começou na geração anterior), Grand Theft Auto: Vice City (GTA) é um salto 
representativo de possibilidades para a nova geração, demonstrando como o poder 
tecnológico usado com criatividade pode ser utilizado para a realização de experiências 
diferenciadas. No papel de um anti-herói (Tommy Vercetti) pertencente ao submundo do 
crime, o jogador vive em uma cidade fictícia chamada Vice City, na década de 80, com
- Figura 5: telas do jogo Grand Theft Auto - Vice City -
toda a caracterização própria da época (carros, roupas, música e gírias). A 
possibilidade de cruzar a cidade sem destino, deixando a missão definida de lado, 
escutando uma entre as nove estações de rádio especializadas em gêneros específicos 
(desde Rock e Heavy Metal passando por New Wave, Jazz e Hip-hop, cada uma com 
seu locutor) de música, constrói uma nova jogabilidade e um novo tipo de interação 
para os jogos de videogame. Todos os números e curiosidades em GTA são 
significativos para o projeto, desde o uso de vozes de atores conhecidos de Hollywood 
como Dennis Hopper e Ray Liotta, como o número de páginas do roteiro (1000 
páginas), as mais de 30 armas disponíveis (de soco inglês até lança-chamas) e os 120 
tipos de veículos pilotáveis (motos, barcos, carros e helicóptero), que dão uma mostra 
do potencial dos VG da nova geração e de como a jogabilidade pode ser profunda e 
diversificada.
4.6.6 Diagnóstico da situaçao
Esse levantamento pode ser usado de várias formas e abordado como início ou mesmo fim 
da proposta do projeto em questão. O que fica patente é que um produto que se forma 
nesse quadro de condições pode e deve ser estudado de forma crítica, abrindo novas 
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fronteiras e alargando possibilidade de aproximação às produções culturais, midiáticas e 
tecnológicos do final do década de 90 e início desse neoe século. A fruição estético que se 
construiu desde os primórdioe do videogame até as gerações tecnicamente mais avançados 
montou uma lógica único, híbrida e de grande atração. No junção dos características dos 
consoles, os aparelhos de videogame em si, e dos elementos dos jogos, o levantamento 
feito indica novas direções em que se pode posicionar o pesquisador de comunicação, por 
meio de um produto específico. Paro KELLNER, esto é o posição que deve ser tomado 
diante dos representações, seus efeitos e seus usos:
Estamos convencidos de que análise do cultura da 
mídia em sua matriz de produção e recepção ajuda a 
elucidar suas produções e seus poeeíeeis efeitos e 
usos, bem como os cectorcee e as tendências dentro 
do contexto eeciooolítlco mais amplo. Visto que os 
formas de cultura produzidas por grupos gigantescos 
de comunicação e entretenimento constituem um 
aspecto imediato e ecloreeecte da vida 
contemporânea, e como o cultura da mídia é 
constituída por umo dinâmica social e político mais 
ampla - ao mesmo tempo que a constitui -, 
consideramos que umo excelente óptico consiste em 
elucidar a natureza da sociedades, do político e da vido 
cotidiana de coeer época. (...) Ou seja, entender o 
porquê da popularidade de certas produções pode 
elucidar o meio social em que elos nascem e circulam, 
podendo, portanto, levar-coe a perceber o que está 
acontecendo nas sociedades e nos culturas 
contemporâneas.
O videogame e os mudanças acontecidas durante suo evolução técnica, criativo e como 
produto cultural, articulam-se provavelmente com as transformações das épocas 
específicas recortadas como gerações pelo projeto. Reconhecer essas mudanças e suas 
aproximações com outros tendências - sejam elos de dentro do mídia ou do cultura em 
geral - nos levo a buscar, nessa relação e nos “textos” envolvidos, luz para entender nosso 
momento presente e suo matriz cultural.
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4.7 Nota importante
Neste período, cerca de 25 anos, vários videogames foram lançados com diferenças 
técnicas, de jogabilidade e mesmo de finalidade. Seria muito pertinente, em próximos 
trabalhos, analisar com mais profundidade e detimento esses produtos, já que eles podem 
mostrar fatos novos que contribuiríam para a formação deste objeto de pesquisa. Consoles 
não tão famosos, portáteis (Gameboy11, Linxs, SNK, etc.) e mesmo computadores (A/SX, 
Amiga entre outros), usados primordialmente para jogar, podem entrar nessa lista de 
futuras análises. Dados de 2002 mostram que 40% dos usuários de computador usam suas 
máquinas exclusivamente para jogar (CHOQUET, 2002, p. 184). E ainda a respeito da 
estrutura interna dos jogos, poderíam ser introduzidas, para a melhoria deste método que 
está sendo construído, categorias relacionadas a personagens, enredos e aspectos de 
jogabilidade e interatividade.
27 Desde a criação do Gameboy (Nintendo) até meados de 2001, foram vendidos, para as várias versões desse portátil, 450 
milhões de jogos.
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5 Game Over ou Continue"!
Desde o início desta pesquisa, em Janeiro de 2002, o crescimento do interesse por parte de 
vários segmentos da sociedade pelo videogame é notório. Mesmo antes de direcionar o 
foco para esta pesquisa, a coleta de material relacionado a jogos eletrônicos era recorrente, 
mas sempre conseguida em lugares muito específicos. Nesses últimos dois anos, o que 
pode se notar é que o jogo eletrônico passou a ser tema de vários estudos técnicos e 
acadêmicos, reportagens e pesquisas nas mais variadas áreas. Com pouco mais de vinte 
anos, o videogame está em um momento decisivo na sua história, e a própria indústria 
ligada aos jogos eletrônicos começa mostrar preocupação com seus caminhos futuros.
Nesta hora de estabelecer conclusões, é importante frisar que, não havendo estudos 
relacionados concretamente com o tema proposto, o que pode ser afirmado é que esta 
relação do videogame com outras representações midiáticas, dentro da perspectiva 
levantada, é extremamente complexa e compreende uma infinidade de combinações 
entre as fontes de mediação envolvidas. Cada momento de acontecimento do 
videogame é único, mas ao mesmo tempo está envolto em uma trama social e cultural e 
embasado em representações mais gerais e globalizadas. Cabe aqui, então, pontuar 
conclusões que ao longo do trabalho foram se desenvolvendo, mas de forma 
fragmentada e que surgiram como pilares para a construção do videogame como novo 
produto cultural a partir das teorias levantadas, das propostas e levantamento histórico 
trazidos nos capítulos anteriores:
• Nos levantamentos preliminares, o VG se mostrava como um potencial marco de 
pesquisa devido as suas conquistas, sobretudo mercadológicas. Passar a indústria 
cinematográfica em arrecadação é uma marca importante para essa transformação. 
Cada vez mais investimentos quer dizer também cada vez mais penetração nos 
gostos, na construção imaginária e quase sempre nas preferências de consumo. 
Assim uma visão mais pragmática e ao mesmo tempo com uma proposta crítica se 
desenhava como apresentação desta pesquisa. Esse viés levou a uma construção 
teórica bastante focada nos elementos da comunicação. Partindo desse fundamento 
mais crítico e chegando a estudos mais elaborados, a pesquisa constrói sua forma 
de se aproximar do problema.
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• O primeiro ponto teórico deixa claro o intenção de trazer o videogame paro umo 
esfera de comunicação. A Teoria Crítica parece ser uma base não muito indicada, 
mos o estudo mostrou que, mesmo nos pensamentos fundadores do comunicação, já 
residia o proposta de que o Cultura de Massa tinha em seu interior a ferramenta 
principal para a mudança de valores, e essa visão se opóia principalmente nos 
facilidades tecnológicas, ponto em que contato estético entre público e obro 
mediado por tecnologia ganho um sentido diferenciado e modificader. Para o objeto 
em questão, esse encontro técnico está no suo formação primeiro, pois só assim ele 
se realiza plename^, tonto dentro de suo própria lógica, como no formação de 
novos, por meio dos quais o público pode transcender a mero relação de mensagem 
e receptor.
• A perspectiva usado a seguir vai numa direção mais voltado para a cultura, que 
pode ser considerada contrário à corrente de estudos anterior, mas que, dentre o 
explicado, mostro como aproximar, via hibridizoção, pontos díspares. O videogame 
tem sua formação calcada nesse tipo de pensamento e estruturo seu modo de 
produção entre a Indústria Cultural e uma nova maneira de se aproveitar dessa 
lógica, assumindo-o e tomando essa característica uma vantagem comercial, 
estética e conceituai. São linguagens, conceitos e técnica em convergência 
formando uma experiência diferenciado e com resultados relevantes para a 
comunicação, sociologia, psicologia e muitas outros áreas de interesse. Essa foce 
híbrido do videogame o toma um produto cultural que fala de toda a Indústria 
Cultural e que assume essa característico como individual. Quando ele falo de 
cinema, ele fala de um cinema já reconfíguaaee, tratando assim também as HQ, o 
televisão, os desenhos animados e toda o formo de produção seclemediática.
• Como mídia o videogame orser a ser esse produto cultural, mas com o faceta de 
mediar mensagens, via esse hibridismo, paro um público também formado nesse 
pensamento deslocado e misturado dos novas tendências digitais. Assim 
assumir-se dentro de uma cultura da mídia é trazer para perto tanto o viés crítico 
como uma visão menos preconceituosa e aberta, para transformar produtos 
extremamente vinculados o uma lógica comercial e industrial em oeataderes do 
possibilidade de revolução e rompimento com formas dominantes de 
comunicação ucleireciocrl.
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• E fechando o proposto, o entretenimento que permeia todas as teorias e o próprio 
objeto de pesquisa vêm como um ponto pacífico nessa mistura. Como jogo o 
videogame está inserido nessa lógica, nem tão nova assim, de entretenimento 
ocupando o tempo ocioso de forma adequada a uma filosofia industrial e de 
produção. Essa noção de diversão se estabelece como ponto onde possa ocorrer um 
tipo de ruptura, mas também não se consolidar totalmente devido as suas próprias 
armadilhas. A presença do videogame de forma integrada ao cotidiano pela 
diversão proporciona várias experiências como informação, temas para discussão 
entre amigos e até como simples distração. Essa convivência faz desse produto 
cultural uma forma recorrente e legítima de contato com os elementos de cultura e 
suas variações internas e externas. Uma linguagem cada vez mais comum que é, 
neste início de século, forma naturalizada de se obter divertimento e informação.
• Na análise arqueológica dos consoles e dos jogos, este caminho teórico começa a se 
fechar e tomar contornos mais nítidos. Principalmente na relação com outros 
produtos culturais, essa característica norteadora se faz presente de maneira 
inegável. A mistura de condições e a possibilidade de convergências fazem com 
que o produto final da mediação feita por um jogo entre um público e uma 
mensagem qualquer seja algo de grande valor estético. Uma troca física de 
sensações e experiências cada vez mais interessante e envolvente que transforma 
um ato de entretenimento descompromissado em porta de entrada para uma relação 
mais crítica e proveitosa entre o público e a Indústria Cultural. Olhar crítico que se 
desenvolve de forma rápida e inesperada via tecnologia, construindo poder e 
consciência. Forma de se explicitar sentimentos, de se acostumar com sensações e 
até mesmo construir representações pessoais e fortalecimento de identidade, o 
videogame se transforma de mediador para um catalisador - ou mesmo um re- 
mediador - de várias expressões culturais, formando assim uma nova forma de 
apropriação e elaboração de conteúdos.
Mais do que uma resposta, esta proposta buscou construir uma base onde a comunicação 
possa ser usada como pano de fundo para que o videogame ganhe forma como um 
importante objeto de análise e possa ser usado como interface para o entendimento da 
Cultura de Massas deste início de século. Checkpoint entre um momento de ataques e 
análises maniqueístas e uma visão mais crítica e aberta, o trabalho buscou mostrar um 
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legítimo representante de uma nova cultura híbrida e convergente, fruto de uma condição 
que se construiu entre embates técnicos, formatações culturais e aspectos globalizantes. O 
videogame tratado dessa maneira pode se transformar em um poderoso aliado na 
construção de uma nova possibilidade de revolução, tendo como apoio a tecnologia e os 
meios de massa. Assim registra-se um passo a frente via um produto sociomediático, 
aparentemente repressor, mas ao mesmo tempo indicador, senão de novos, diferentes 
caminhos. Significa sair da noção de uma caixa mágica de entretenimento para uma 
posição mais crítica por meio do próprio aparato tecnológico que envolve o mundo dos 
videogames. Uma direção não só para os jogadores, mas para todos envolvidos nesse 
acontecimento: médicos, psicólogos, pais, crianças, adolescentes e até mesmo a mídia 
em geral.
Uma leitura crítica dos videogames que não se confunda com crítica moral ou ideológica e 
também que não desvalorize esse produto cultural é o ponto aonde este trabalho chegou. 
Não basta responder se é bom ou ruim, se é prejudicial ou benéfico, mas sim montar um 
modelo em que uma compreensão autônoma e crítica sobre o jogo eletrônico faça 
diferença. Na formatação do videogame como objeto de comunicação, essa visão é 
essencial para haver crescimento do campo sem requentar idéias, deixando para trás modos 
limitados de se aproximar da realidade. Citando mais uma vez Nestor García CANCLINI, 
este projeto tentou mostrar como um simples jogo, nas suas relações interculturais, pode 
ser importante para uma compreensão maior de certos aspectos da sociedade:
As hibridações descritas ao longo desse livro nos 
levam a concluir que hoje todas as culturas são de 
fronteira. Todas as artes se desenvolvem em 
relação com outras artes: o artesanato migra do 
campo para a cidade; os filmes, os vídeos e 
canções que narram acontecimentos de um povo 
são intercambiados com outros. Assim as culturas 
perdem a relação exclusiva com seu território, 
mas ganham em comunicação e conhecimento. 
(2000, p. 348)
Com jogadores sendo considerados “ciberatletas”, que se tomam celebridades e vivem com 
o dinheiro ganho em torneios virtuais, com jogos televisionados ao vivo - na Coréia isso 
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acontece com o jogo Star cr aft, que se tomou um tipo de esporte nacional — vive-se em um 
momento em que o jogo eletrônico, usando esse termo para englobar todo o tipo de 
entretenimento virtual, chegou a um patamar diferenciado. Patamar esse que pede novas 
formas de aproximação e uma visão mais aberta e menos preconceituosa. Isso já é tradição 
desde os primeiros momentos dos games, mas, por algum aspecto inerente a essa relação, o 
combate parece ser o caminho escolhido por educadores, legisladores e pais. A 
comunicação tem essa nova face e, por isso mesmo, deve assumir uma posição clara e 
crítica sobre o tema. Este trabalho tentou ajudar, construindo o início desse caminho. Cabe 
a futuras incursões buscar as novas fronteiras do tema.
5.1 Proposta final: o videogame como objeto de comunicação
As ligações entre as várias formas de mediação conhecidas e usadas pela comunicação 
juntamente com aspectos técnicos favoráveis tomam o videogame uma possível ferramenta 
do emaranhado de produção, mediação e recepção/consumo em que os produtos 
sociomediáticos estão fixados. Nesta pesquisa a busca por essa ligação passou por uma 
faceta teórica importante que alinhou tradições fundadoras de comunicação como 
preocupação acadêmica a teorias mais abertas e modernas em que os marcos de 
investigação são outros.
Fechando - ou melhor, abrindo - a questão, o que se vislumbra é uma reorganização, e isso 
implica novas atitudes. Com esta proposta de atitude crítica - que foi construída aqui -, a 
fala de CANCLINI mostra um bom direcionamento:
A coexistência desses usos contraditórios revela 
que as interações das novas tecnologias com a 
cultura anterior as toma parte de um processo 
muito maior do que aquele que elas 
desencadearam ou manejam. (...) Não quero dizer 
que essa circulação mais fluida e complexa tenha 
dissolvido as diferenças entre as classes. Apenas 
afirmo que a reorganização dos cenários culturais 
e os cruzamentos constantes das identidades 
exigem investigar de outro modo as ordens que 
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sistematizam as relações materiais e simbólicas 
entre grupos. (2000, p. 309)
Assim, mesmo não sendo a relação social a principal preocupação do projeto, o que se 
pretende é estruturar uma base mais completa para analisar a comunicação via novas 
tecnologias. Construindo essa base, pode-se ter mais profundidade nas análises e, ao 
mesmo tempo, menos preconceitos para enfrentar os produtos contemporâneos - que usam 
todos os estilos, técnicas e linguagens de uma só vez.
Contudo, a contribuição deste estudo tem vigência parcial. Conforme essa mistura e 
flexibilidade sejam levadas cada vez mais em conta, as idéias propostas aqui podem tomar- 
se obsoletas. E agora, na sua conclusão, talvez já tenha expirado, mas na sua pretensão 
ousou abrir caminho, ou pelo menos mostrar um atalho pouco conhecido, para chegar na 
malha viária principal da cultura contemporânea, passando não por novas, mas por 
diferentes paisagens.
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Lista de jogos pesquisados
Os jogos listados a seguir foram na sua maioria escolhidos, no início da pesquisa, sem 
critérios específicos. Os principais direcionadores nessa primeira seleção foram a 
possibilidade de recuperação do jogo, via consoles e emuladores para os mais antigos, e a 
disponibilidade e acesso para os mais novos. Mais tarde esta lista foi reduzida de forma a 
refletir melhor o propósito científico desta dissertação. O que se encontra abaixo é a 
primeira lista em que foram identificadas as possibilidades de análise e a definição do 
universo onde esta proposta se desenvolveu. Nem todos os jogos foram realmente testados, 
mas fizeram parte da construção e de uma visualização mais clara sobre o objeto de 
pesquisa. Alguns deles, quando foi possível, estão acompanhados do ano de produção e 
dos nomes de suas produtoras ou softhouses. Os jogos marcados com asterisco foram 
realmente testados no período da pesquisa.
Atari
Defender*
















Raiders of the Lost Ark*
Outer Space
Adventures of Tron
Bobby is going home





















Super Mario Bros. 2*





















Mike Tyson Punch Out*
Teenage Mutant Ninja Turtles*




























































































Dance Summit 2001 Bust-a-Move
Dark Cloud 2
Dead or Alive 2: Hardcore
Dead to Rights
Devil May Cry S*
Dragon Ball Z Budokai
Dynasty Warriors 2
Armored Core 2: Another Age
Army Men: Air Attack 2
Bloody Roar 3




Gran Turismo 3 A-spec*
Grand Theft Auto: Vice City*
Guilty Gear X2
Zone of the Enders
Zone of the Enders: The 2nd Runner*
Unreal Tournament
Tony Hawk’s Pro Skater 4*
Resident Evil Code Veronica X*
Ratchet and Clank*
Rocky*
Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty*
NBA Street Vol. 4*
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O mesmo que fliperama, que é a máquina de jogos eletrônicos acionada por moedas ou por 
fichas geralmente com um único jogo e presente em ambientes específicos conhecidos no 
Brasil também como fliperamas.
Bit
Unidade de medida de informação, igual à menor quantidade de informação que pode ser 
transmitida por um sistema.
BZog
Diário virtual e público. Páginas web pessoais, disponibilizadas via internet onde pessoas 
“anotam” pensamentos, reflexões e experiências.
Console
O mesmo que videogame. Nos formatos iniciais, os videogames se pareciam com consoles, 
com partes de madeira e de tamanho avantajado.
Continue
Expressão usada nos jogos para perguntar ao jogador se ele quer continuar daquele ponto 
em que perdeu. Geralmente existe um número limitado para o uso desses continues.
Download
O mesmo que baixar. Na linguagem atual é usado para designar a tarefa de baixar de 
sistemas digitais, como a Internet, programas, atualizações e várias outras coisas.
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DVD
Tecnologia de armazenamento e disponibilização de dados similar ao Compact Disc (CD), 
mas com maior capacidade. Usado atualmente como o videocassete.
Emulador
Programas que simulam o funcionamento em um computador de um outro sistema, seja ele 
de videogame, de um arcade ou mesmo de outro computador.
Engine
É o programa criado para que o jogo funcione, um programa de fundo que pode ser 
reutilizado em outros jogos.
Fliperama
A máquina de jogos eletrônicos acionada por moedas ou por fichas geralmente com um 
único jogo e presente em ambientes específicos conhecidos no Brasil também como 
fliperamas.
Franquia
Personagem ou universo de jogo de sucesso que aparece em várias continuações e que 
pertence a uma determinada empresa.
Game
No trabalho foi usado como sinônimo de jogo eletrônico.
Game over
Expressão usada nos jogos eletrônicos para designar o final de um jogo, quando você perde 
todas as suas “vidas” ou continues.
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Game&Watch
Jogos portáteis lançados pela Nintendo que continham um único jogo na memória. Os 
personagens Donkey Kong e Mario são dessa época.
HQ
Designação abreviada de História em Quadrinhos. Muito usada no meio de leitores e fas do 
gênero.
Jogabilidade
Termo usado pelas publicações especializadas e entre jogadores, para designar a sensação 
geral proporcionada por um jogo. Envolve conceitos sobre o enredo, o controle, o fator de 
retomo ao jogo, sua duração e nível de dificuldade. Uma avaliação bastante abrangente que 
passa por critérios subjetivos e técnicos existentes na interação entre jogador, console e 
jogo.
Joystick
Dispositivo controlador para interação com os jogos. Pode ter formatos de manche de 
avião, volante e o mais comum com botões e setas direcionais.
Preview
Análise de jogo antes de seu lançamento comercial.
Review
Análise de jogo após seu lançamento comercial.
ROM
Programa que faz as vezes de cartucho ou cd de jogos no uso de emuladores, ou o arquivo 
digital onde o jogo foi guardado.
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Sites
Lugares na Internet acessados via endereços www.
Softhouse
Empresas desenvolvedoros que criam jogos por conta própria para os vários consoles ou 
sob supervisão de empresas detentoras de franquias e tecnologias.
Start
Literalmente iniciar em inglês. Expressão usado no maioria dos jogos para iniciar as 
atividades depois de feitos os ajustes de som, controle de vídeo e nível de dificuldade. O 
termo start é usado comumente pelos jogadores nas suas conversas: “startei", “dá um 
start", entre outros.
Survival Horror
Gênero de jogo eletrônico nascido com o game Resident Evil. Baseado em suspense e 
terror, herdeiro de filmes de zumbis e mortos-viooe.
